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■ LOAD , .DRAGI RAČUNAR /" 



Tema broja, ali koja 

Bili sle počeli (posllje dvlje godlne čekan/a) 
c sati o dlepnlm računarlma, a orda to preklnull. 
Zaito? 

Znate li vi koliko /e mnogo vlasnlka ovlh 
-ačunara kod nas (toliko Ih Je, prlje svega, zbog 
a. ne rubrike u ..Galaksiji") koji su potpuno 
: vstali kupovati računarske časopise zbog toge 
SK nemaju nikakvu podriku odatle. Tek Sto sam 
ccmisllo ..bit če od toga nešto". vi ate preklnull 
c sanje I time još Jednom izigrali ogromnu armlju 
: : 'encljalnlh čltalaca. Ako se zalsta smatrate 
stom za prave programere. onda bi, valjda. 
■'ebell znati da pravi programer I koriste I prave 
■ačunare, a ne igračke s gumicama. 

Pošto sam vas dobro tzgrdlo, evo / prljedloga 
ca ne kaiete da vas samo kritiziram). Predlaiem 
: napravite nešto kao ..temu broja" na 15-tak 
stranica, gdje čete predstaviti danas vodeče 
tlvore računare (..Sharp pc 1500". hp 4 1. hp 71 i 
c -neki od silnih casio modela). Ne mislim da to 
: joe ..umetak". več normalni dio lista (mogli 
: ste ..temu broja" uvesti kao stalnu ..rubrlku" 
Sto o ■ slino povečalo atraktivnost lista). Nemojte 

Računar!" Jeau najjeftlnljl. ali i najtanji raču- 
-arski Ust. pa bi uvodenje ..teme broja" bila 
točna prilika da debl/lnu I c/Jenu ..dotjerate" 
• ako treba. 

Sigurno vam ne bi pata kruna s glave da 
cosnje takve ..teme broja" otvorite i rubrlku za 
etapne računare na Jedno pet štrena, člme biste 
c ■ Učno povečali broj čltalaca (do toga vam Je 
s vsa stalo, ako več za potrebe čltalaca ne 
-stila). 

Prlzna/em da Je pismo malo oštro. ali mnogo 
ste me razljutill tekstovlma o kojekakvlm crvenlm 
• -trjama. I tzv. računarsko-pravnim grjehovlma. 
Ato ga objavite, onda stvarno Imate ..petl/u", a 
sto ne. barem ga dobro pročltajte i shvatlte da 
-s mnogo ljudi širom naše zemlje koji vape za 
s tatovima o dlepnlm računarima. 

Primite Puno pozdrava Iz Unlverzljadskog 

Tino 


Ko je dežurni? 

ko vam Je taj ..dežurni čltalac" I kakav Je to 
tros? Ako plačate to pismo, onda treba da ga 
:e>avljujete kao tekst lil bar da plačate I ostala 
c sme. Ako ga ne plačate, kako može da se 
; -opiati na mesto. Uožda vam ovo ne blh ni 
z sao da vam dežurni čltalac nlje žensko. Kako 
-:le žensko da bude dežurni čltalac Jed nog 
■ečunarskog lista Ženske nemaju veze sa komp- 
-n enma. a sad ova uvreda. Opametlte sel 

Gagi, Beograd 


Srečno i dugovečno 

.arijam se samo da vam poželim srečen 25. 
-s. Dan Mladih, Jer Imam neki čuden osečaj da 
»» n tedna od retklh kompjuteraklh novlna 
■ : -ta blh to mogla da uredim. Srečno I dugo- 

■ečnet 

Ivana Žarlč, Bulbuder 

t raCunari 27 • |un 1987. 


Post Spectrum 

Po ko zna koji put otvaram tu monstruoznu 
stranlcu I čitam pisma u rubrlcl „LOAD Drag i 
Računarl". Pomislite da čete na to/ stranici načl 
mapu sa zakopanim blagom ill POKE za koju 
nerešenu Igru. Ne, to nlje tačnol Jedtno što ml Je 
prlvuklo pažnju na toj strani Je famozni P. S. Ne 
znam da II su ova slova prešla u modu, lil Je to 
neki novi programski Jezik, ali znam da svako ko 

mo po značenju ko/e su prlhvatlll vaši čltaoct Na 
primer, Jedan ga koristi kako bi što duže ostao 
zapažen — on sam sebe publlkuje. Jedan moj 
drug koji nema kompjuter a čila vaš Ust ga Je 
preveo kao Posle S .. . (Ova reč nlje za Javnost, s 
prevodi se: posle dugog I bezveznog naklepanja 
najzad nešto pametno/. Drug I ga prevodi kao Pre 
Spectrum (on Je zagrlženi komodorovac). Ja se, 
naravno, sa tim ne sistem, ter ml to više liči na 
Post Spectrum I Mislim da bi ova skračenica 
(P.S.) trebalo da se izbecl Iz upotrebe u vašem 
listu. Predlažem da uvedemo naše hekerske 
skračenica (vidi na kraju). Osim toga, pazimo šta 


S. K. 

Kopaonlčka 15/1 
Kragujevac 

R.D. (Ovo Je zamenica za P.S. a prevod Je — ruka 
drhti od silnog pisanja) 

P, R.D. (Ovo Je zamenica za posle drhtenja ruke/ 
N. M. (Ovo je zamenica za P. P.S. a prevod le — 
nestalo mastila) 


Terorista 

Mislim da smo vam več dosta zapretili. Mi 
čitaoci se naježimo kad otvorlmo .. Računare" 
naletimo na neki fantastični prikaz nekog dlvnog 
programa koji Ima samo Jednu manu — name- 
njanje PC-Ju. Sta se s vama do ga da? Jeste II vi 
normalnim Na glavu ste ml se popell sa PC-jem. 
čitam u svakom broju bar po Jedno pismo nekog 
jadnlka koji Je alerglčan na PC kako kuka zbog 
vellkog prostora posvečenog ovom računaru. Sla 
imate u novom broju? PC 6 EM pored gomile 
drugih „sltnl/lh" prikaza I pojavljivanja PC-Ja. 
Ako se tako nešto podlo dogodi Još samo 
Jednom, Ima da dodem u redakclju I da vam na 
monltorlma lih vaših PC-Ja Isplšem ogorčene 
AntIPC grafite. Pa se onda snalazlte. Toliko. 

Bane AntIPC, Zemun 


Na kursu promena 

Značl. promenili ste Izg led časopisa. Baš fino. 
Meni se svlda. Sad biste mogli I da ga povečate 
na otprlllke sto strana, a da usput I prošlrlte one 
rubrike za koje vam svl pišu da vam se svidaju. 
Samo, tada biste verovatno koštall lOOOdlnara, a 
ne 500. Nema vezel Možete malo I da poskuplte, 
ali bar povečajte broj strana. Svlda ml se to što 
sad Imate više slika / šlo ste povečali rubrlku sa 
Igrama. Tako Ja mislim, a da U če se svlma svldetl 
promena to čete verovatno osetltl I sami. Puno 
pozdrava. 

Mirsad Alaglč 

Neblšlna 12 
Sarajevo 


Kaseta? 

Nedavno su u „TV bajtu" govorili o Jednom 
engleskom rok listu koji Izlazl na kaseti (za 
kompjuter). Interesu/e jne hoče ITI računarl u 
neko (nejdogtedno vreme početi da Izlaze na 
kaseti ? 

Darko Miletič 
Rajka Jeftovlča 300 
Barajevo 


Živela cenzura 

Ono vam Je dobar fazon: da se u ..Računari- 
ma" ne može prihvatltl mali oglas u kome se 
vellča III naglašava pornografska, mllltarlatlčka lil 
slična društveno neprlhvatl/lva osoblna pojedlnlh 
Igara. Ne znam samo zašto ste stali samo na Um 
ogranlčenjlma. Zašto niste zabranlll I male ogla- 
se ko/l vellčaju Igre koje su u svom karakteru 
antisamoupravne, anUaociJallstlčke I antinesvr- 
slane. Onda biste mogli da predete na igre koje 
zagovaraju pušenje, pijen/e i lagodan život. A 
onda sve one koje nemaju umetniške kvalitete. A 
zatim ... ne znam n! /a više. Morate priznati da Je 
Ideja dobra. Uzgred: živela cenzura I 

Akl. Beograd 


Slike i naslovna 

Znate šta sam prlmello? VI nsravnomerno 
rasporedujete slike. Imate nekoliko kotor slika u 
broju, i onda Ih sve strpate na latu stranu III bar 
na par susednlh strana, a ostatak broja zvrji 
prazen. To vam Je malo neracionalno. Ustvari, to 
se manje prlmečuje sad kad ste povečali broj 
slika I Ilustracija. Usput da vam kažem uzgred, 
ova poslednja naslovna vam Je grozna. Sta se 
dogodilo sa onom humanlstlčkom orl/entacl/om 
na naslovlma? 

Mlha/lo tošklč 
Zagreb 


i naše nagrade 

U najnovljem broju ..Računare " (kakav vam Je 
ono dizajn?) pročitao sam tekat Zorana Obrado- 
vlča pod naslovom ..TJuringovci računarskih 
nauka". Neču da kažem da sam briljanten, ali taj 
tekst o računarskim nagradama ml Je dao bri- 
jantnu Ideju. Kako blbllo da v! ustanovile vašu 
nagradu za doprinos računarstvu / daje dodelju- 
jete Jednom godlšnje na nekom grand koktelu. 
To bi bila prava stvar Predlažem ds nagradu 
nazovete Imenom Dejana Rlstanovlča. 

Kad malo bolje razmislim, odakle vam pare za 
tako nešto. A onda se setlm da su ..Računar!" 
sada poskupeti pa da se može. 

Milila Nikolič 
Kraljevo 


Na rudu i pred rudu 

Posle fascinantnih šest strana, „allka sa Izlo- 
žbe". nlšta ml više m/e Jasno. Mislim se samo 
ko/a bi to banka mogla da me potkrpl, za Jedan 
računarčlč, pa laserski štampačlč, programčlče, 
Hi bi trebalo I Ja da prlmenlm Jednu od ..dobltnlč- 
klh statistika". Ne znam? Baš nam lepe zazublce 
pravite I slobodno možate i bajke da nam dajete. 
Nekako su bliže Istlni 

Pročltah I tekst „Nonsense In Basic", pa me 
/oš več/ mrak obuza. Pošto smo svl nalegll na 
rudu da se računarski opismenimo, očlto da se 
sva ta halabuka za vrša va ni na čemu. Sad smo 
ovde, sutra ko zna gdel Kad nam u nekoj 
budučnostl prltrebaju tllolozl, na primer, svl 
čarno, od Jednom, i to da postanemo. Ta bi se 
priča ponavljala za svako zanimanje. Sva ml to 
liči na YU folk estradu. Dok Jednom ne smrkne, 
drugom ne oavane. 

A, gde ste zaturlll onu vedrlnu Iz prošllh 
brojeva? Ovoga puta ni čuvani „Peek š poke 
shovv" nema onu ubo/ltost. Eto. obradujte nas, 
pa objavite mali rečnlk atručnlh reči I Izraza, kao 
umetak Jednog od sledečih brojeva. 

Vaš dežurni čltalac 


Mirjana Nikolič 
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Worm disk od 230 
megabajta 


Firma Intelligent Archive je proizvela 
WORM (Write Once. Read Many limes) disk 
od 230 megabajta koji podseča na obiCan 
tlopi od 5.25 inča. U ovu „disk jedinicu" 
povezanu sa nekim PC kompatibilcem 
umečete specijalni laserski disk, snimate ga 
i docnije distribuirate; podaci su sigurni 
preko 10 godina. Cena čitavog uredaja i 
pratečeg sotfvera je 1250 funti. 

Svakako se pitate koliko se čovek koji 
uplše pogrešne informacije u WORM disk 
nervira. Ne mnogo — ..disketa" košta samo 
400 funtil D- R- 


Poliglotski tekst procesor 


Amerikanci su se najzad dosetili da i 
ljudima van njihovih granica ponekad za- 
treba teksta procesor. Tako je nastao Multi 
Lingual Scribe (MLS) koga za 375 dolara 
prodaje firma Gama Productions Inc, 710 
VVilshire Blvd Suite 609, Santa Monica, CA 
90401). 

MLS omogučava kucanje i štampanje 
tekstova na engleskom. ruskom. arapskom. 
hebrejskom. grčkom, armanskom, norve- 
škem. švedskom i na jezicima koji se zovu 
devangari i ampharic (ato ste ikada čuli za 
njih — mi nismo). Rad na arapskom ili 
hebrejskom podrazumeva kucanje sdesna 
nalevo, dok svaki od ovih jezika podrazu- 
meva speci jal ne karaktere koji se definišu 
na ekranu i na štampaču — Gamma tvrdi 
da se sve odvija posredstvom softvera i da 
nema nikakve potrebe za promenom 
EPROM-a i sličnim avanturama. 

MLS košta 375 dolara. dok vlasnici la- 
serskih primera treba da doplate još $150 
Hvala firmi Gamma ali mi se sa onih osam 
YU slova snalazimo i samil (D.R.) 


QL i dlskovi 


Ako ste siti mikrodrajva, obratite se firmi 
Micro Control Systems (britanski telefon 
602-391204) koja prodaje interfejs posred- 
stvom koga na QL priključujete 1. 2, 3 ili 4 
diska od 5.25 ili 3.5 inča; diskove, jasno, 
možete i da kombinujete. U interfejs je 
ugraden specijalan Toolkit ROM koji OL-ov 
operativni sistem dopunjava komandama 
za formiranje RAM diska/ rad sa fajlovima. 
štampačem. prozorima i novim setovima 
znakova. Cena interfejsa nam nije poznata. 
(D.R.) 



APL dolazi 


APL |e programski |ezik koji se retko 
pominje u Časopisima koji se bave perso- 
nalnim računarima: radi se o jeziku koji je 
namenjen matematičarima i svima koji se 
bave linearnom algebrom i matricama. Je- 
zik je opremljen močnim setom operatora 
za unošenje, ispisivanje i operisanje sa 
matricama, što znači da čete sisteme jedna- 
čina reševati samo jednom jedinom kratkom 
naredbom. Obzirom da se jezik interpretira, 
dimenzije vektora i matrica ne moraju da se 
zadaju unapred, pa čak mogu i da se 
menjaju u toku izvršavanja programa! 

Nevolja sa APL-om je što su se njegovi 
tvorci dosetili da desetine operatora opisu- 
ju grčkim slovima koja su nepristupačna na 
99 % tastatura. Zato je APL trenutno upo- 
trebljiv samo na nekim velikim sistemima, 
ali to njegovim korisnicima ne smeta da ga 
prosto religiozno obožavaju — takvo se 
religiozno obožavanje javlja i kod korisnika 
drugih ..nenormalnih" programskih jezika 
kao što su fort, lisp i prolog. 

Ako je verovati klubu (sekti?) zvenom 
Free International APL group. APL če od 
prvog maja (a ne prvog aprila) 1987. moči 
da obožavaju I vlasnici ..komodora 64". 
,,epla II", BBC-ja, MSX mašina i, naravno, 
PC-ja. Pišite klubu na adresu c/o Anthony 
Camacho, 2 Blentheim Road, St Albans. 
Herts ALI 4NR, England. (D.R.) 


Mini PC kompatlbllac 


Schnelder DMP 4000 

Schneider DMP 4000 )e novi igliča- 
slo-malrični printer istoimene tvrtke ko- 
jim se može printati na A3 formatu 
Cijena mu je nešlo ispod 1000 DM. 
Matrica koja ostavlja otisak u normal- 
nom modu rada je 9X9 iglica, a u NLO 
modu 18X9. Brzina tiska je 200 znakova 
u sekundi, odnosno 80 znakova/s u NLO 
modu. Spremnik znakova ima kapacitet 
4K. Grafička rezolucija je do 3264 točke 
u retku. Dimenzije printera su 
120X600X350 mm, a ukupne karakteri- 
stike u odnosu prema cijeni više nego 
zadovoljavaju. (Z. V.) 


80386 na PC-ju 


ZEOS-ova kartica 386 M je namenjena 
vlasnicima PC-ja koji su poželeli 32-bitne 
procesore, a nemaju kome da prodajo 
svoju staru mašlnu. Kartica se sastoji od 
mikroprocesora 80386 koji radi na 16 MHz. 
RAM-a od jednog megabajta (proširiv do 16 
M) i ekspanzionlh slotova. Cena — 1995 
funti; ukoliko več imate računar sa hard 
diskom, ovo je proširenje daleko jeftinije od 
IBM-ovog modela 80 iz serije PS/2. 

Ako nam ne verujete da nema smisla 
kupovati 80386 pre pojave novog operativ- 
nog sistema, adresa firme ZEOS je 530 5th 
Ave, NW, Suite 1000, St. Paul, MN 55112. 
USA. 


Čipov/ najnovi/ih tehnologija omogu 
čuju znatno smanjivanje cjelokupne veli- 
čine računala. Tako je tvrtka Faraday 
Electronics uspjela originalan sadržaj 
IBM-CPU ploče svesti na njezinu petinu. 
Sve skupa s procesorom 8088. koproce- 
sorom 8087, 256 K RAM-a u CMOS 
tehnologiji, te priključkom za tastaturu 
proizvodi se pod oznakom ..CMOS MI- 
CRO PC " uključujuči i BIOS za MS-DOS 
2.11. Ta pločica če se moči priključiti i u 
novu Amigu 2500 na mjesjo tzv Sidecar 
pločice. Više informacija se može dobiti 
na adrese : Tekelec Airtronic GmbH. Ka- 
ouzinerstr. 9, 8000 MUNCHEN 2. 

Na slici se može vidjeti kvadratičan 
VLSI čip sa 34 prateča Schottky integri- 
rana kruga. (Z.V.) 


Ala je teško 


lako je MS DOS najrasprostranjeniji 
operativni sistem, Amerikanci i Englezi stal- 
no kukaju da ga je teško nabaviti — 
Microsoft neče da prodaje originalne diske- 
te pojedincima. dok proizvodači klonova 
jednostavno ne mogu sebi da dopuste da 
plate 100 funti po koplji DOS-a koji če 
docnije pokloniti uz mašinu koja košta 400 
funti! Zato su se ljudi snalazili: kupovali su 
nekakav Falcon DOS koji je veoma ličio na 
MS DOS. To se Microsoftu nije baš svidelo 
pa je pokrenuo sudski spor i uspeo da srubi 
firmu Falcon; kupci klonova tako ostaju bez 
DOS-a. 

Kada god čitamo ovakve vesti, pitamo se 
da li su ti Stranci baš toliko ludi (pošteni: 
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Stlv Džobs na potezu 


Pošto je Apple nedavno lansirao kolor 
kompjuter nazvan Mac II, svi su se zagledali 
u Stiva Džobsa, izgnanog osnivača Apple-a 
koji u tajnosti priprema svoj sledeči (NExT) 
kompjuter. 

Kada je napustio Apple, Džobs je poveo 
sa sobom inženjera koji se nalazio na čelu 
projekta Mac II. što mu je donelo mnogo 
problema — tužba za nelojalnu konkuren- 
ciju je, istini za volju, rešena izvan sudnice. 
ali je Džobs morao da obeča da u toku dve 
godine neče konkurisati svojoj bivšoj firmi. 

Pošto te dve godine polako ističu, svi 
očekujemo Džobsovu mašinu koja navodno 
ima više memorije, bolju grafiku i fleksibil- 
niji operativni sistem od Mac-a II. Intere- 
santno je da su NExT i Mac II upravljani na 
slično tržište — škole i univerziteti. Biče 


IBM PC na sudu 


Ne, ni|e reč o torne da je IBM optužen za 
kradu projekta: federalni sud u Feniksu je 
trijumfalno uneo IBM PC AT u sudnicu i 
povezao ga sa stenografskom mašinom. 

Stenografska mašina, za slučaj da ne 
gledate filmove. je tih uredaj ispred koga 
sedi operater i otkucava sve što se kaže u 
sudnici: pitanja advokata, izjave svedoka. 
odluke sudije i torne slično — na osnovu ste 
nografske trake koju proizvodi mašina se 
docnije piše zapisnik sa sudenja koji, potpi- 
san od Strane sudije. predstavlja zvaničan 
dokument. 

Nevolja sa stenografskom trakom je što 
mogu da je čitaju samo profesionalci — 
ukoliko u toku sudenja treba da se ponovi 
neko ranije postavlieno pitanje, stenograf 
mora da pregleda metre i metre trake da bi 
ga pronašao. Kada je uveden kompjuter. 
izjave svedoka se u trenutku pojavljuju na 
monitorima sudije. tužioca, branilaca i no- 
vinara i smeštaju na disk tako da se začas 
pronalaze sve ranije izjave i formulacije 

Da li bi slična oprema koju proizvodi 
Kcribe Corp (Torrey Pines, CA) ubrzala rad 
naših sudova? (D.R.) 



Svi brodovi Britanske Kraljevske Morna- 
rice i sve kompjuterizovane jahte od nedav- 
no mogu da primaju vesti direktno iz Engle- 
ske. Brodovi su, nalme, opremljeni Staco- 
mom, specijalnim radio telefonom/telegra- 
fom koji prima podatke posredstvom tri 
komunikaciona satelita Ujedinjenih nacija. 
Oceansat dva puta dnevno emituje vesti 
koje se sastoje od otprilike 80 ekrana (svaki 
po kilobajt) i obuhvataju novosti, šport i 
finansijske izveštaje. Podaci (tekstovi i cr- 
no-bele slike) se prenose brzinom od 2400 
boda i mogu direktno da se štampaju što 
brodovima koji su opremljeni kopir mašina- 
ma omogučava izdavanje redovnog časo- 
pisa. 

Ako želite da povežete vašu jahtu sa 
svetom, moračete da nabavite BBC Master 
sa dva diska, monitorom i modemom (1000 
funti), dokupite interfejs (500 funti) i plačate 
mesečnu pretplatu od 450 funti. Ne zabora- 
vite da vam treba i Slalcom koji. zajedno sa 
satelitskom antenom, košta 18000 funti. 
(D.R.) 


Biblija na „amstradu“ 


Sa ..religioznih'' programskih jezika pre- 
lazimo na pravu religiju: National Bible 
Society of Scotland je izabrala ..amstrad 
PCW 8256" za sitne revizije britanskog 
prevoda Biblije — prvu pramenu teksta 
Biblije u zadnjih 200 godina. 

Revizija če se svesti na ispravku nekih 
štamparskih grešaka i promenu idioma i 
obaviče je veoma poznat stručnjak za ovu 
oblast, doktor Donald Mik (Meek). „Am- 
strad" če za tu priliku biti opremljen najno- 
vijom verzijom WordStar-a i povezan sa 
foto-slogom, pa če tekst Biblije, koji.se 
sastoji od oko 800.000 reči, biti ispisan 
raznim lipovima slova (fontovima) i tako 
prilagoden raznim potrebama. 

Možete li da zamislite koliko bi „am- 
strad" dobro došao Vuku Karadžiču koji je 
pre stotinak godina prevodio kompletan 
tekst Biblije na naš narodni jezik? (D.R.) 


Irugi broj jedinog jugoslovenskog m 


tf Tajne] 


večem broju kolornih 


SVE AKUPUNKTURNE 
TAČKE 

Tema broja: 

KOSMtČKI SUSRETI 

— VANZEMALJSKE CIVILIZACIJE 

Svi moguči naseljeni svetovi. Ds 
postoje? 


- PLANINA MERU— OAZA U MLEČNOM 
PUTU 

Kako se u hiljadama godina starim tibe- 
tanskim rukoplsima 
tumači početak I razvoj univerzuma? 

- MAJE — DOŠLJACI IZ NEPOZNATOG 
Njihove predstave neobičnih tipova ljudi i 
još čudnljlh letllica navode na fantastične 
zaključke? Ili su zaista u pitanju činjenlce! 

- GLASOVI IZ SVEMIRA 

Godinama se na odredenlm talasnim duži- 
nama emituju zagonetne poruke. Njihovo 
poreklo je i danas nepoznato 

- SPECIJALNA MISIJA VALIJANTA TORA 

U Beogradu postoji udruženje ..Čovek i 

clje sa vanzematjcima i moguče i — 

- 00DATAK: ALTERNATIVNA MEDICINA 
Klice najzdravija hrans • Jugoslovanska 
radioestenzija • Autogeni trening • M uziko- 

• Specijalna ishrana za obolele • Čudesne 
mogučnosti hipnoze a 
i ..Tajne" su čltava knjiga originalnih 


a Izbor iz rukopisa za knjige autorsk 

— Ekskluzivna mogučnost kupovine engli 
skih knjiga iz područja magijskog 

a Cena: samo 1 .000 dinara 

Citaoci koji nisu u mogučnosti da broj baba- 

od izdavača: 

BIGZ — ..TAJNE". 11000 Beograd, Bule« 
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Eprom disk 


Mala tvrtka Oeltlec Reichler proizvodi 
CMOS memorijsku karticu kapaciteta 512 K 
koja se sastoji od CMOS RAM-ova, 
EPROM-a. te EEPROM-a. Kartica, dakle, 
predstavlja RAM disk koji je desetak puta 
brži od klasičnih disk jedinica. Po uključe- 
nju pokreče se CP/M operativni sistem, te 
se starta ..uvodni" program. Kartica se na 
tržištu nalazi pod oznakom BYT-2, a navod- 
no može raditi u temperaturnom području 
od — 20°C do +80°C. Cijena je „prava 
sitnica" — „svega“ 3400 DM. Više informa- 
cija sa adrese: Oettlec Reichler. Vblkstr. 27, 
8900 Augsburg 1 , BRD. (2. V.) 



Epson SQ-2500 


Na Hanoverskom sa/mu (Hannover Mes- 
se Ce ..BIT 87") prikazan je novi model 
primera koji olisak oslavlja timom — SO 
2500. Brzina tiska ide do 540 znakova u 
sekundi, a za ..lijepo pisanje" brzina 
tiskanja je 180 znakova/s. Primer se vrlo 


dobro može iskoristiti za prikaz grafike 
visoke rezolucije. U printer je ugraden 
LCD displej. a ..spremnik znakova" (buf- 
fer) ima popriličan kapacitet, što če 
ovisiti o podvrstama modela. Cijena i 
ostale informacije mogu se dobiti na 
adrese: EPSON Deutschland Gmbh, Zul- 
picher Str. 6. 4000 Dusseldorf 11, SR 
Njemačka. (Z.V.) 


Amigos za amlgu 



Tvrtka iz SR Njemačke Flesch SHor- 
nemann GbR proizvodi za .. amigu “ disk 
jedinice od 3.5 i 5.25 inča. Preko njih je 
moguče u konfiguraciju uključiti 3 disk 
jedinice. što predstavlja vrio snažan si- 
stem za pohranu informacija. U 3,5 inč- 
noj disk jedinici ugraden je model NEC 
FD 1036 A, a u 5,25 inčnu jedinicu 
ugraden je model TEAC FD 55 F. Obe 
jedinice koriste 2X80 tračni format 
5,25 inčna jedinica takoder 
pod 2x40 tračnim formatom 
MS-DOS-a IBM PC-a. Cijena jedinice od 
3.5 inča je 498 DM. a 5,25 inčne jedinice 
je 598 DM. Adresa tvrtke: Cšcilienhof 
3,4605 Geisenkirchen. BRD. (Z. V.) 


Nonsense in BASIC 


Ah, taj GENS 

Kad sedim uz računar i čutim, zna se: 
programiram. Kad sedim uz računar i ne 
čutim, to jest tzgovaram reči koje ovde 
ne bih navodio, moji ukučani kažu: 
..Pusti Batu, opet ga nervira Gensi" 

Ah, taj ..Gens"! Mnogo hvaljeni 
asembler velikih mogučnosti! Svi sa za- 
nosom i ushičenjem pričaju o torne šta 
sve „Gens" može. Još nišam naišao na 
hakera koji bi počinio svetogrde da kaže 
koju lošu reč o ovom programu. A kad 
se ja usudim da pomenem šta me kod 
..Gensa" žulja, gleda ju me kao betu 
vranu i crnu ovcu istovremeno. Kakav 
sam ja to programer kad mi „Gens" ne 
valja?! 

Mislim da program ne treba ceniti 
samo po onome što može, nego i po 
onome što ne može. „Gens" ne može. 
na primer, da obriše ekran. Priiikom 
svakog listanja izbuljim oči pogadajuči 
koje su linije dopisane, koje su stare, 
koje su prepravljene, koje nisu . . . 

Radeči s „Gensom". ne mogu da 
promenim samo broj neke Unije, moram 
uz to da zamenim čelu neku drugu liniju. 
Ne mogu da sačuvam status sistemske 
promenijive FLAGS2 (pogodili ste. imam 
..spektrum"), ,. Gens" ga kvari. Ne mogu 
bez problema da radim u modu 2, 
..Gens" mi se meša u interapt. Ne mogu 
izvorni kčd da smestim gde ja hoču. to 
jest ne mogu u isto vreme da držim u 
memoriji dva (Hi više) sorsa i da ih po 
potrebi pozivam. Večinu asembierskih 
nared bi ne mogu da koristim bez dopisi- 
vanja dva do četiri parametra — „Gen- 
su" stalno mora da se objašnjava šta 
programer hoče. 

To vam je kao da imate automobil 
velikih manevarskih mogučnosti koji pri 
največoj brzini može da se obrne u 
mestu. Kad želite, na primer, da skrenete 
levo, treba da: 1 — Isključite desni volan 
za skretanje desno. 2 — Isključite sred- 
nji volan za vožnju napred. 3 — Isključi- 
te zadnji volan za vožnju unazad. 4 — 
Pritisnete L za skretanje levo. 5 — 
Pritisnete 3 pa 8, pošto skrečete za 38 
stepeni . . . Na kraju, sa oduševljenjem 
konstatujete da niste morali da uključite 
migavac — šta znači automatika! 

Želite H i dalje da nabrajam šta sve Ah 
Taj Gens ne može? Malo detatjnije? U 
redu. Da li se neko od autora ovog 
programa igrao žmurke kad je bio mali? 

Sve ovo što „Gens" ne može. asem- 
bler s kojim sada radim može. Ima čak i 
ekranski editor, milina prava, a zajedno 
sa monitorom (u jednom bloku) zauzima 
kilobajt memorije manje nego sam 
,,Gens" bez ..Monsa". Naravno, imalo bi 
šta i ovom programu da se zameri, ati 
ostaje činjenica da se s njim radi brže, 
jednostavnije i lakše. 

Očekujete da vam kažem njegovo 
ime? Neču. Dos ta mi je što sam bela 
vrana i črna ovca. samo mi još treba da 
postanem prodana duša — našao bi se 
več neko ko bi me optužio da mi je 
„Crystal Computing" besplatno poslao 
svoj program. g . g gjt 
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Računarl u Izlogu 


IBM Personal System /2 


Rapsodija u plavom 


Kada fa pra šest godlna lanslran, IBM PC la blo Jadan od mnogobrojnlh be/zlk računara koli korlata 
kasetofon kao apoljnu mamorl/u. Ipak, promlil/ano dlzajnlran hardvar, moderen mikroprocesor, fleksibilen 
operativni sistem I IBM-ovo Ime su učlnlll da se ova/ računar nametne kao Industrijski I profesionalni 
standard osemdesetih godlna. Potrebe korlsnlka su, lasno, stalno rasle što /e IBM dosledno sledlo — 
tako su nastali modeli XT I AT kojl, medutlm, predata vljaju samo dogradn/u PC-Ja. Več gotovo dve 
godlne svet očekuje novu generaclju IBM-ovIh računara kojl bi trebalo da prevazldu mnogobrojna 
ogranlčenja PC standarda. Prvo tromesečje 1987. nam Je zalsta donelo novu serl/u nazvanu PS/2 — 
računar!, letina, nlsu baš sasvlm novi, ali predstavl/aju dober Poat Scrlptum PC standarda. 


PS, jasno, ne bi trebalo da bude skrače- 
nlca od Post Scriptum — IBM PS/2 znači 
IBM Personal System/2 što bi trebalo da 
asoclra na sistem Koji je još više približen 
korlsniku, a ipak sličan prethodnim genera- 
cijama. Kompatibilnost sa ranljlm modelima 
je filozofija na kojoj IBM več više od pola 
veka zasniva svoje velike uspehe — u 
svakom velikom sistemu kojl je IBM kon- 
struisao je skrivan po jedan računar pret- 
hodne generacije, tako da kupac kojl stalno 
ostaje veran IBM-u može da koristi sve 
svoje ranije arhivirane podatke, pa čak I 
programe I to najčešče bez ikakvih Izmena. 
Zahtev za održanje vertikalne kompatibilno- 
sti, jasno, u izvesnom smislu degradira 
karakteristike novog modela, ali je IBM 
zaključio da su dobici večl od gubitaka. 
Tako je serija PS/2 u velikoj meri kompati- 
bilna sa ..starim, dobrim" PC-jem I AT-mm. 

Veča firma, jača inekcija 

PS/2 serija se sastojl od 4 modela koji 
su dobili oznake 30, 50, 60 i 80 — bilo bi 
vrlo zanlmljivo znati da II ove brojke kriju 
neko značenje, Model 30 je poboljšani IBM 
PC XT, tj. računar zasnovan na mlkroproce- 
soru 8086; modeli 50 I 60 su verzije IBM PC 
AT-a zasnovane na 80286, dok se u centru 
modela 80 nalazi trideset dvobltnl Intelov 
mikroprocesor 80386. Svaki od modela 
predstavlja potpuno zaokružen sistem sa 
tastaturom, grafičkom karticom, masovnom 
memorijom, časovnikom realnog vremena, 
serijskim I paralelnim Interfejsom. slotovi- 
ma za ekspanziju I (opcionim) monltorom I 
to po ceni koja je vrlo prlstupačna zapad- 
njačkom džepu (što se jugoslovenskog dže- 
pa tiče, možda čemo morati da pričekamo 
još koju godinu) — najslabijl model košta 
1100, a najjačl 7000 funtll 

Kada je. pre nekih šest godlna, Byte 
prlkazivao prvi IBM PC, podeljeno je mno- 
go komplimenata Izvanrednom estetskom 
dizajnu nove mašlne. Kada danas PCW 
prikazuje seriju PS/2. kaže se da novi 
računarl nlsu n I izbliza tako ruinl kao star I. 
Vremena se, dakle, menjaju: proizvodači 
renomiranih I manje renomlranlh klonova 
su u meduvremenu unapredili dizajn I uči- 
nili računara lepšim, lakšim I praktlčnijlm, 
dok se IBM neprekldno držao svojih rešenja 
— što veča firma to jača Inercljal 

Sve tri dimenzije računara su, pre svega. 
smanjene — model 50 je, na primer, sme- 
Sten u kutiju 36'42'14 cm I teži, zajedno sa 
hard diskom. 10.5 kilograma (istini za volju, 



modeli 60 I 80 su čltavi ormani kojl stoje na 
podul). Kutlje su I dalje sive, prekidač i tra- 
dicionalna ključaonica lako prlstupačni, a 
monitor (koji nije uračunat u cenu) posta- 
vljen na pokretno postolje. U računare se 
ugraduju Izuzetno kvalitetni ventilator!, ta- 
ko da je buka gotovo neprimetna. 

Tastatura je visoko profesionalna I pri- 
llčno slična AT-ovoj — odvojena numerič- 
ka tastatura, Izdvojenl kontrolni tasterl (Ho- 
me, Insert, Delete. PageUp I slični), horizon- 
talno rasporedeni funkicijski tasterl I čuveni 
IBM-ov „kllk" kojl čujete kada pritisnete 
neku dlrku, Kontroli računara pomaže I miš 


kojl se povezuje sa centralnom kutijom a 
ne, kao kod Olivetljevlh modela, sa samom 
tastaturom. 

Uklanjanje dva šrafa otkrlva unutra- 
šnjost kompjutera koja Je Impresivna — 
snažan PSU od 100 vati i štampana ploča sa 
procesorom, podnožjem za koprocesor 
ROM-om, RAM-om i relativno malim bro- 
jem specijalno dizajniranih člpova. Tu je. 
pre svega, specljalni 16-kanalnl DMA kon- 
trolor kojl organlzuje pristup memorijl. VGA 
čip kojl se brine o graflcl i novi Micro 
Channel, magistrala za internu komunika- 
clju. 
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■ IBM PERSONAL SYSTEM/2i 



Močnikova rt! A T/E: Nova IBM taalatura Ima 102 laalara I laporučuja aa za/adno ta mlšam 



Novi atandard: Odlukom da u avoju PS/2 aarl/u ugradl I dlak / adlnlcu od 3,5 Inča 
IBM ča varovalno daflnltlvno aahranIH atandard od 5,25 Inča 


IBM je očlto Izučlo lekclju zvanu grafika 

— poSto PC-jeve grafičke kartice nl9u bile 
oeS neko čudo moderne tehnike, mnogo- 
: -ojni prolzvodačl su ponudili svoje kartice 

tako Izazvall gomilu softverskih problema. 
Zato Je na ploči računara PS/2 ugraden 
■ GA čip koji emullra EGA. CGA I Herkules 
■tartice. a Ipak omogučava I daleko zanl- 

— ivlje modove: 640*480 u 256 boja koje se 
o-raju Iz fantastične palete od 2621441 Lju- 
3 ma kojl se profesionalno bave grafikom I 
ar.lmacljom je na raspolaganju specljalnl 
mod sa rezolucijom 1024*768 u 256 boja, 
p-i čemu se u ovom modu memorija za 
ekran odbija od radne memorlje — VGA čip 
ma 256 K Interne memorlje, Sto značl da 
normalni graflčki modovi ne zauzimaju ni 
pellč RAM-al 

Kada več pominjemo RAM, IBM ovoga 
čuta nlje Skrtario na memorijl: model 30 je 
opremljen sa 640 K, a ostali najmanje 
megabajtom. RAM modela 50. 60 I 80 može 
ca se prošlri do 16 megabajta, pri čemu bi 
o-ocesor 80386 mogao da adreslra I čitava 
četiri gigabajta. Zanimljlvo je da se svaki 
megabajt RAM-a fizički realizuje sa devet 
iipova od po jednog megabita — deveti 
obezbeduje stalnu hardversku kontrolu pa- 
■nostl, tj. unapreduje pouzdanost sistema. 

internom magistralom . . . 

ROM sadrži novi BIOS, specljalnl ABIOS 
na kome če se zasnivati novi operativni 
s*tem OS/2 i tradicionalni bejzlk interpre- 
tator. od koga prolzvodačl klonova obično 
odustaju. BIOS je, jasno, vertikalno kompa- 
voiian sa ranijim verzijama, Sto znači da če 
svi proplsno pisani programi za PC, XT i AT 
'aditi i na računarlma iz serije PS/2. Proble- 
mi mogu da se očekuju jedino kod nekih 
gara koje direktno prlstupaju hardveru, ali 

— svi i onako znamo da igre na PC-ju nlsu 
ni za Stal 

Jedlni novitet koji če vam ABIOS možda 
prirediti je kontrola pristupa — računar je 
snabdeven časovnikom realnog vremena 
koji raspolaže sa Sezdesetak bajta CMOS 
oaterijski podržanog RAM-a. Ukoliko vla- 
snik kompjutera u ovaj RAM upiSe neku 
ozinku, računar neče moči da koristi niko 
ko tu lozinku ne zna; ukoliko vam, sa druge 
Strane, neko ..zaključa" kompjuter, mora- 
cete da ga rasklapate i vadite baterljel 

Udarni novitet serije PS/2 je Micro 
Cnannel, brza Interna magistrala koja bitno 
-napreduje mehanizme protoka podataka. 
Radi se zapravo o 32-bltnoj magistrali koja 
se po potrebi ..sužava" na 16 linija i koja je 
dopunjena hardverom koji obezbeduje kon- 
trolu prioriteta. Svakoj komponenti (u kom- 
ponente ovde ubrajamo I mikroprocesor, 
DMA kontroler i slične ..inteligentne" člpo- 
vs) priključeno] na magistralu se dodeljuje 
prioritet koji u toku rada može da se menja 
po potrebi — ako jednom dokupite pločicu 
sa mikroprocesorom 80436, dodellčete Joj 
• šoki prioritet, dok če se osnovni procesor 
oaviti samo jednostevnljlm poslovlma i pri- 
stopat! hardveru samo kad ovaj nlje neop- 
nodan ..glavnom gazdl". 

Pogled na zadnju stranu kutije otkrlva 
portove za tastaturu, mISa, dvosmerni 
osmobltni Centronlks, RS 232 C i RGB. Tu 
su. naravno, I ..prozorčlči" koji obezbeduju 
;• stup ekspanzlonlm portovima kojlh stan- 
cardno ima 3 — korlste se novi 16-bltni 
•upnektori koji su manjl i funkclonalnlji od 
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starih, ali se i ranije kupljene kartice mogu 
prlključlvatl uz pomoč adaptera. IBM je. 
zajedno sa rečunarom, lansirao nekoliko 
novih kartica koje obuhvataju memorljska 
proSIrenja 1 jedan super profesionalni gra- 
flčkl adapter — za razliku od ..amstrada", 
PS/2 prlma I grafičke kartice, lako je ekvi- 
valent jedne od njih ugraden na samu 
ploču. 

. . . pod gasom do daske 

PS/2 serija je, kao Sto se moglo I 
očeklvatl, zasnovana na Intelovim mlkro- 
procesorima — IBM več godlnama tesno 
saraduje sa Intelom, pa čak poseduje i 
večinu akcija ovog poznatog prolzvodača 
integrisanih kola. Na taj način „vellkl plavi" 


obezbeduje da snabdevanje mikroproceso- j 
rima I drugim komponentama u neophod- 
nlm (velikim) količinama teče bez zastoja i 
istovremeno osigurefva profesionalni kvali- 
tet svoje opreme. 

Intel 8086 Je, zapravo, naslednik 8086 — 
mikroprocesora sa osmobltnom magistra- 
lom za podatke I Sesnaestobltnom arhitek- 
turom. Sa softverske Strane, 8086 je pot- 
puno kompetlbllan sa „starijlm bratom" ali 
su mu magistrale šesnaestobitne Sto rezul- 
tira bržlm zahvatanjem podataka iz memo- 
rlje i, samim tim, bržim IzvrSavanjem pro- 
grama. Zanimljlvo je da 8086 koji je ugra- 
den u model 30 radi na 8 MHz, Sto je za IBM 
veliki pomak — PC i XT su radili na samo 
4.77 MHz, dok originalni AT radi na 61 Rad 
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PS/2 — tehničke karakteristike 


Procesor 
Koprocesor 
Clock (MHz) 

ROM (K) 
RAM 

Mak«. RAM 
Taatara 

Ekran 

Resolucija 


MCGA 

640'480 

320*200 



3 nova slota 
PC DOS 3.3, 
OS/2 

4464 (60—071) 
(bez monitora). 


opc j 

20 (80—111) 


44 (80—041), 
70 (80 071). 
115 (80—111) 


PC DOS 3.3, 
OS/2 

4916 (80—041), 
7056 (80—111). 


i 
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struko manje otkucaja kloka obzirom aa se 
faza prlpreme neke Instrukclje preklapa (tj 
obavlja istovremeno) sa fazom izvršenjs 
prethodne. Sumarni efekat je četiri do 
osam puta brže izvodenje svih komercijal- 
nih programa. 

Prednost 80286 nad 8086 nije samo u 
brzini — pomenučemo I takozvani „zaštiče- 
nl mod" (protected address mode) koji 
teorijski omogučava i prevazilaženje seg- 
menata. Po setovanju flega koji kontroliše 
ovaj mod, mikroprocesor izvršava manje- 
-više iste instrukclje, ali omogudava zaštitu 
pojedinih segmenata memorije od upislva- 
nja podataka: ukoliko korisnik pokuša da 
upiše podatak u neki od ..zabranjenih' 
segmenata, generiše se Interapt koji omo- 
gučava operativnom sistemu da preduzme 
potrebne akcije koje mogu da obuhvate 
ispisivanje odgovarajuče poruke. Ovakva 
arhitektura omogučava implementaciju 
operativnih sistema koji rade sa više kori- 
snika ili više poslova koje pokreče isti 
korisnik — takvi procesi moraju da budu 
zaštičeni jedan od drugog. Pretvaranje AT 
kompatibilnih mašina u vlšekorisničke ra- 
čunare je ukočio nedostatak odgovaraju- 
čeg operativnog sistema. 


na relativno visokim frekvencijama do sa- 
da nlsu praktikovali čak ni prolzvodači 
klonova (istina je, doduše, da i tajvanci, uz 
odredene izmene, mogu da rade na 8 MHz) 
verovatno smatrajuči da viša frekvencija 
zahteva kvalitetnije I (samim tim) mnogo 
skuplje čipove. Verujemo da IBM-ova odlu- 
ka da ubrza svoje računare predstavlja 
korak koji treba da oteža kopiranje i obara- 
nje cena. U PS/2 seriji konstruktor! hardve- 
ra su zaista pritisnuli gas do daske. 

Glavna mana Intelovih mikroprocesora 
su segmenti — da bi ubrzali zahvatanje 
intrukcija i smanjili zauzeče memorije, Inte- 
lovi inženjeri su podelili memoriju na seg- 
mente od po 64 kilobajta. Komunikacija 
izmedu segmenata je relativno kompliko- 


vana, pa mnogi komercijalnl programi ope- 
rišu samm sa jednim — iako vaš PC ima 640 
K RAM-a, za bejzik i paskal programe je 
raspoloživo svega šezdesetakl Ova mana se 
proširlla i na naslednike mikroprocesora 
8088: 8086, 80186 i 80286. Pošto je IBM 
praktično „preskočio" 80186, pozabaviče- 
mo se mikroprocesmrom 80286 koji se u- 
graduje u modele 50 i 60. 

Iako su programi za njega ogranlčeni 
segmentima i limitom od 640 K, mikropro- 
cesor 80286 nudi dosta noviteta: pre svega. 
značajno je brži. Ovo ubrzanje ne potiče 
toliko od kloka (10 MHz prema PC-jevih 
4.77) i šestaestobitne magistrale za podatke 
koliko od unapredene arhitekture. Izvršava- 
nje večine instrukcija, naime, zahteva dvo- 


Kroz zvučni zid 

Poslednja reč Intelovog razvoja je mi- 
kroprocesor 80386 (u poslednje se vreme, 
istini za volju, govori i o 80486). 80386 
je pravi trideset dvobitni procesor: 32-bitna 
magistrala za podatke, 32-bitna interna ar- 
hitektura, aritmetičko logička jedinica pa 
čak I 32-bitni adresni bas koji, dakle, omo- 
gučava sasvim jednostavno priključenje 4 
gigabajta (4096 MB) RAM-a. Pravu predsta- 
vu o moči tridesetdvobitnog procesora do- 
punjava radna fekvencija oscilatora — 16 ili 
čak 20 MHz! 

Intel 80386 predstavlja mnogo više od 
32-bltne arhitekture i visoke trekvencije: on 
računarl 27 e jun 1987. 11 




nudi upravljanje vlrtualnom memorijom. 
stovremeno izvršavanje nekoliko poslova 
<-oz time-sharlng, zaštitu prava pristupa I 
s dne stvari koje če nateratl kupce mini 
-ačunara kao Sto je IBM-ova serija 38, a 
-oožda i Digitalov VAX da pramene adrese 
na kojima se snabdevaju. Da bismo stekli 
pravi uvid u moč procesora na kome je 
model 80 zasnovan, počečemo od samog 
oočetka: uključivanje komputera. 

Kada primi REŠET signal, 80386 se 
Dudi" u takozvanom real modu kojl potpu- 
no Imitira 80286: adresira se „samo" jedan 
megabajt memorije i to u čuvenim segmen- 
■ na od po 64 kilobajta. Rad u real modu se 
nod udara sa radom IBM PC AT-a koji je 
ubrzan na 16 odnosno 20 MHz i dopunjen 
=-a nekoliko instrukcija za rad sa 32-bitnlm 
•9čima. svaki program pisan za IBM PC AT 
ee. dakle, perfektno (premda ubrzano) radi- 

- na modelu 80 Sto znači da je model 80 PC 
vompatibilan. Izvestan problem mogu da 
predstavljaju jedino programi dopunjeni za- 
ščitama koje proveravaju frekvenciju kloka 

se takve provere, uz odredenl trud, 
mogu izbaciti. 

Setovanjem jednog bita u statusnom 
registru 80386 prelazi u takozvani protected 
-iode koji smo opisali kada smo govorili o 
80286. Programer kome 80286 nije dovoljan 
može da isključi Sesnaestoblni set instruk- 
cija i prede na programiranje samog 80386. 
Segmenti od 64 kilobajta viSe ne predsta- 
vljajo ograničenje: memorlja može da se 
deli na proizvoljan način pa se može konfi- 
gurisati i kao jedan segment od četiri 
gigabajta. Operativni sistem, jasno, i dalje 
može da zabrani upisivanje u odredene 
segmente RAM-a. 

Največu novost predstavlja treči, tako- 
zvani virtualni mod koji omogučava izvrše- 
vanje real mode programa u zaštičenom 
režimu. To praktično znači da se memoriju 
može podeliti na nekoliko nezavisnih IBM 
=C-ja: svaki od njih može da izvršava po 
jedan program koji če, pod kontrolom ope- 
rativnog sistema, kontrol isano pristupati 
ekranu ili tastaturi. Nema posebnih har- 
dverekih problema da se na model 80 
priključi nekoliko „glupih" terminala koje 
bi on, poput nekog velikog sistema, uspe- 
šno opsiužlvao štiteči istovremeno svakog 
Korisnika od neznanja ili zle namere ostalih. 
Dstavarenje svlh ovlh lepih namera omete 
edino nepostojanje operativnog sistema 
*ojl bi mogao da omoguči i rad sa virtuel- 
rom memorijom koju smo detaljnlje opisali 

- .Računarlma 22" kada smo predstavljali 
prvi trideset dvobitni personalni kompjuter 

- Compaq Deskpro 386. 

Masovna memorija 

Serija PS/2 donosi mnogobrojne novite- 
te na polju masovne memorije. IBM je, pre 
svega, konačno odustao od ..antičkog" 
standarda koji omogučava upisivanje svega 
360 kilobajta informacija na disketu od 5.25 
nča: primenjene su moderne diskete od 
3.5 inča i novi format upisa od 720 kilobajta 
cd nosno 1.44 megabajta. 

Autor ovoga teksta mora da prizna da ga 
prelazak na diskete od 3.5 Inča nije baš 
obradovao. Sasvim nam je, sa druge Strane, 
,asno da je ovakva konzervativnost besml- 
siena — kada su pre desetak godina diske- 
te od 8 inča posustajaie pod naletom 
man|ih flopija od 5.25 inča, svl su kompju- 
12 računari 27 • jun 1987. 


teraši kukali: nove su diskete manje, ne- 
pouzdanije, skuplje . . . Nekoliko godina 
docnije, diskete od osam inča su prošlost 
za kojom niko ne plače — njihov poslednji 
„javni zastupnik" je Jerry Pournelle koji 
vodi izvanrednu rubriku Computing at 
Chaos Manor u časopisu Byte. 


Diskete od 3.5 Inča su, bez ikakve su- 
mnje, daleko pouzdanlje od starih disketa 
— zatvorene su u čvrsta plastična kučišta. 
što znači da možemo slobodno da ih uzi- 
mamo u ruku, ispustimo na pod, stavimo u 
džep ... Sa druge Strane, autor ovoga 
teksta več godinama radi sa disketama od 


Razglednica 
iz Njujorka 

Panika u DEK-u 

Marketing menadtere poznatog proi- 
zvodača mini i mikroračunara „ Digital " 
zahvalila je prava panika nedavnom na- 


javom čitave linije novih mikroračunara 
iz IBM-a. Pod nazivom Personalni Si- 
stem/2, IBM je drugog aprila ove godine 
u Njujorku lanslrao serlju novih perso- 
nalnih računara. Neki anaiitičari tržlita 
smatraju da je ovaj potez IBM-a smrto- 
nosan za serlju DEK-ovih MikroVAX ra- 


IBM ne naziva svoje nove računare 
personalnim računarlma več personal- 
nim sistemom. Medutim, njihova zaokru- 
žena koncepcija (bez potrebe da se 
dopunjavaju naknadnim karticama ) i si- 
stemski softver razvijen u IBM-u koji 
„miriše" na PC-DOS navode poznavao- 
ce ove vrste tehnologije da novajlije iz 
IBM-a svrstaju upravo u grupu Učnih 
mikroračunara. 


-a asi 
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5.25 inča odnoseči se prema njima bez 
ikakvog strahopoštovanja, pa ga ipak nika- 
da nije zadesio ozbiljniji gubitak podataka 
(da li da kucnemo u drvo?) Diskete od 3.5 
inča. medutim, zauzimaju više prostora (je- 
ste da su manje ali su osetno debije) i 
koštaju nešto više, pogotovu kada treba da 
podnesu četvorostruku gustinu upisa; priz- 
najte da Im se i vi ne radujete baš odviše! 

Diskete od 3.5 inča predstavljaju moguči 
izvor problema sa kompatibilnošču — sav 
softver za IBM PC se prodaje na disketama 
od 5.25 inča. Softverska firma če. naravno, 
začas izdati nove verzije ali . . . kada ste 
poslednji put kupili orginalni program? 
Nema, sa druge Strane, smisla čekati da 
programi na novim disketama pristignu u 
Jugoslaviju uobičajenim piratskim putevi- 
ma pa če YU hakeri imati dosta posla. Za 
prebacivanje je neophodno dokupiti (osam- 
desetak funti)' ili pozajmiti jednu disk 
jedinicu starog tipa, povezati je sa računa- 
rom i otkucati nešto poput d/skcopy b: a:. 
Probleme mogu da izazovu zaštičeni pro- 
grami, ali je takvih čak i u svetu sve manje. 

IBM-ova serija PS/2 predstavlja punu 
afirmaciju tvrdnje da bard disk više nije 
egzotična neprava neophodna samo uskom 
krugu korisnika — svi modeli (osim 30 — 
002) su opremljeni masivnim diskovima od 
20. 44, 70 ili čak 115 megabajta. Ovoliki 
kapaciteti če biti neophodni novom opera- 
livnom sistemu koji je nazvan OS/2 — hard 
diskovi na AT-u su, doduše, mogli da se 
razdale na particije koje če biti posvečene 
raznim operativnim sistemima ali je ova 
mogučnost retko koriščena: 99% PC kom- 


U bi iško j budučnostl se očekuje sof- 
tverska podrška za komuniciranje sa 
IBM-ovim velikim računarima i računari- 
ma iz mini klase. Medu miniračunarima, 
najvažniji je IBM-9370, tzv. „ VAX ubica", 
najavljen prošte godine. 

Personalni Sistem/2 je direktna kon- 
kurenci ja MikroVAX-2000 multikorisnič- 
kom i popularnem MikroXAX računaru. 
Meda su kompletni operativni sistem i 
programska podrška planirani za kraj 
o ve i početak sledeče godine. direktor i 
DEK-a se nimalo ne osečaju prijatno. 
Nova strategija menadžera iz IBM-a (ak- 
cije IBM -a su, nasuprot DEK-ovim, u 
protekioj godim' drastično pate) je oči- 
gledna. ,,Ako DEK-u dobro ide, zašto ne 
bismo i mi proizvodni Isto što i DEK". Na 
putu takvoj strategiji stoji enormna ko- 
lekcija kompatibilnih programa napisa- 
nih za DEK-ove mini računare (kolekcija 
za koju je bilo potrebno mnogo godina 
rada čitave armije programera širom 
sveta). IBM samouvereno veruje da če u 
..blic krig" ofenzivi, svojim autoritetom, 
kao i do sada brzo osvojiti tržište. Glav- 
na meta su kompanije koje več koriste 
IBM-ove veče računare i koje bi želele da 
distribucijom m/kroračunara povezanih 
u jednu od IBM-ovih standardnih mreža 
u malim koracima uvečaju svoju raču- 
narsku moč. Tu DEK. svakako, ne može 
puno da učini. Medutim. šta sa malim 
kompanijama i privatnim korisniclma? 

U srcu IBM-ovih suparnika Mikro- 
VAX-ovima se nalaze več oprobani, Inte- 
lovi mikroprocesori 80286 i 80386. Za 
sada sve nove maštne dolaze sa PC-DOS 
operativnim sistemom u najnovijoj verzi- 


patibllnih računara radi pod nekom od 
verzija MS DOS-a. Očekujuči da če OS/2 
računari raditi pod MS DOS-om, OS/2 i 
Unix-om, IBM se opredelio za diskove 
ogromnih kapaciteta koji, jasno, ne deluju 
baš blagotvorno na cenu. Kvalitetni disko- 
vi, uz to, predstavljaju veliki problem za 
mlade tajvanske firme koje se za svoj deo 
PC kolača bore uglavnom bagatelnim 


Softverska stagnacija 

Uz bilo koji od modela iz serije PS/2 
dobijate diskete sa modifikovanim PC DOS- 
-om koji nosi ozaku 3.3 — kratko rečeno, 
ništa novo! Nada da če. zajedno sa novom 
serijom računara, IBM Izbaciti i novi opera- 
tivni sistem prilagoden modernim mikro- 
procesorima se očito izjalovila — po ko zna 
koji put se pokazalo da „usko grlo" perso- 
nalnih računara nije hardver nego softverl 
Činjenica da su računari snabdeveni novim 
ABIOS-om. medutim, navodi na pomisao da 
su karakteristike npvog operativnog siste- 
ma več precizirane, pa čemo pokušati da ih 
opišemo sledeči IBM-ove prospekte. 

OS/2 je novi operativni sistem pripre- 
man specijalno za 80286 koji tek treba 
prilagoditi modernijim Intelovim mirkorpo- 
cesorima. Ovaj operativni sistem ograniča- 
va RAM na 16 megabajta ali ukida segmen- 
te što značl da se memorija može konfiguri- 
sati prema potrebama korisnika; u principu 
možete da formirate jedan segment od 16 
Ml Ukoliko ste zaplašeni novim limitiranjem 
RAM-a i smatrate da če za koju godinu 16 


// 3.3. Uz malu pomoč Mikrosofta, IBM 
razvija novi operativni sistem, nazvan 
OS/2. Od novog operativnog sistema se 
očekuje da u potpunosti iskoristi mo- 
gučnosti mikroprocesora 80286 i 80386. 
Zbog svoje kompatibilnosti (napisan za 
8086). PC-DOS se koristi u nuždi. dok 
novi sistem ne bude razvijen. OS/2 če 
imati grafički orjentisan interfejs sa korl- 
snikom, baziran na Mikrosoftovom proi- 
zvodu ..Mikrosoft Windows". Sistem če 
dozvoljavati paralelno izvršenje više 
aplikacija istovremeno, a podržavače 
rad sa 16 megabajta operativne memori- 
je. IBM-ovi programeri nameravaju da U' 
sistem ugrade komunikacioni softver za 
rad sa lokalnom mrežom tipa Token 
Ring i globalnom mrežom Systems Net- 
work Architecture Hi SNA. 

Znajuči koliko je teško razviti novi 
operativni sistem. IBM če, po svoj prilici, 
skratiti svoj ogromni VM (Virtualna Me- 
morija) sistem i prilagoditi ga mikrora- 
čunarima, od kojih se očekuje da komu- 
niciraju sa večim računarima i samim 
VM sistemom. OS/2 če biti neka verzija 
VM sistema. 

O ceni za sada ne treba govoriti, jer 
niška cena hardvera iz IBM-a može 
samo da implicira ubistvenu cenu za 
softver koji još nije tu. U svakom slučaju, 
za ljubitelje IBM-ovih PC računara vest o 
Personalnom Sistemu/2 je radosna. Ra- 
dosna iz prostog razloga. Več sutradan 
po najavi novajlija, cene IBM-PC XT i AT 
računara po prodavnicama u Njujorku 
su pale za više od deset procenata. Dalji 
pad cena je na horizontu. 

Dr Radomir A. Mihailovič 


M biti ono što je sada 640 K, možemo da 
vam kažemo da današnji veliki sistemi koji 
su beskrajno močniji od bilo kog personal- 
nog računara retko imaju RAM veči od 
sedam — osam megabajta; pravi odgovor 
za veče apetite je virtuelna memorija. 

OS/2 podržava istovremeno izvršavanje 
večeg broja programa i obezbeduje da krah 
jednog od njih ni na koji način ne naškodi 
ostalima; prošla su vremena kada je posle 
neke ružne greške trebalo gasiti kompjuterl 
Integralni deo OS/2 je specljalna verzija 
Microsoftovog operativnog sistema Win- 
dows, o kome če ..Računari" opširnije pišu 
u ovom broju radi se, ukratko rečeno, o 
operativnom sistemu koji približava računar 
korisnicima koji nemaju mnogo programer- 
skih znanja, ali koji istovremeno ne primo- 
rava iskusnije programere da „jure pacova 
po stolu". 

Pitanje odnosa OS/2 I MS DOS-a je i 
dalje otvoreno — sve MS DOS aplikacije 
očito neče raditi. ali če neke od njih možda 
i moči da se oslone na usluge novog 
operativnog sistema. Posebno je zanlmljiva 
mogučnost da se prvi megabajt RAM-a 
konfiguriše kao ..običan" PC pod MS DOS- 
-om, dok je preostala memorija dodeljena 
novom operativnom sistemu koji može da 
startuje nekoliko drugih programa. 

Smatra se da su za komfornu upotrebu 
OS/2 potrebna bar 2 megabajta RAM-a i 
hard disk. Ukoliko. ipak. sada kupite raču- 
nar, možda čete čekajuči na novi DOS 
prikupiti pare za sva potrebna proširenja — 
čak ni IBM ne očekuje da če OS/2 biti 
komercijalno raspoloživ prSJpočetka slede- 
če godlnel Posebno nas raduje ,IBM-ovo 
obečanje da če operativni sistem i hardver 
biti otvoreni — tako je stavljena tačka na 
tvrdnju da če IBM učiniti sve da spreči 
kloniranje svojih proizvoda. 

Izbrušen do savršenstva 

Sve u svemu, serija PS/2 ne predstavlja 
samo do savršenstva doterani PC standard 

— novi su računari operemljeni hardverom 
i softverom koji treba da prevazide sva 
ograničenja PC-ja. Hardver je, medutim, tek 
polovina kompjutera — PS/2 če jednoga 
dana imati moderan i močan operativni 
sistem, ali če se u meduvremenu koristiti 
uglavnom kao strahovito ubrzani i prilično 
kompatibilni IBM PC! Cene nove serije 
računara su prilično agresivne — ne može 
se, jasno, očekivati da modeli 60 i 80 koji 
predstavljaju veliki tehnološki skok i noše 
IBM-ovu nalepnicu budi jeftini ali imamo 
utisak da cene ne bi ni mogle da budu 
mnogo niže. Doživljaj dopunjava model 30 
koji po karakteristikama bitno prevazilazi 
mnoge klonove (čak i proizvode renomira- 
nih proizvodača kao što su Olivetti, Atari 
Amstrad), a po ceni im je sasvim približan 

— 1100 funti za verziju sa dva diska! 

Verujemo da če se i potencijalni vlasni- 

ci računara koji sebi ne mogu da priušte 
PS/2 veoma obradovati novoj seriji — IBM 
je odlučio da smanji cene postoječih mode- 
la XT i AT za 25%, što znači da če ovaj 
trend morati da slede i proizvodači kompa- 
tibilaca — ko če kupiti klona ako za neki 
dolar više može da kupi original? PS/2 
serije če, dakle, na ovaj i!) onaj način učiniti 
PC računare korisnijim i pristupačnijiml 

Dejan Ristanovič 
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Programeri govore 


Vejn Ratlif, autor programa dBASE I 


U traganju 

za savršenim programom 

U svojo/ Izuzetno zanlmljlvoj blbiloteci za Prava Programare . .Microsoft Prass" /a nad a v no ob/ avlo 
zbornik tematskih razgovora sa patnaast na/brlll/antnl/lh programara današn/tce. U toku nakollko naradnlh 
masad, u okviru sart/a ..Programarl govora ", prenačamo na/zanlmlj(vi/e Intarv/ua Iz ova kn/lga — sa 
Gari/am Kldalom a utorom CP/M oparatlvnog sla tarna, Dtafom Raški rtom. vodom profakta .. maklntoš ", 
Džonatanom Seksom, tvorcem ..Loutsa 1-2-3", Bl/om Gaftaom, tvorcem bejztka / mnogim drugim živim 
programerskim legendama. Ima II bol/lh učitelja da nas uvadu u svat programskih Ideja, tajni 
programerskog zanata I tajni uspeha u programerskom poslu? 

— Gospodine Ratlif. — * *- - 4 - ■ — * 1 — 

zastanete programer? 

Automobilizam! Dok 


m blo u koledžu, pro- 
sa zadnjom vučom. To 
e bilo u šezdesetim godinama, kada je vladala 
moda velikih i brzih kola. Prlllkom projektovanja 
zamiiljenog modela, počeo sam da koristim 
»ompjuter CDC — 6400. Napisao sam nekoliko 
malih programa za izračunavanje ogibljenja. iz- 
naiaženje centra gravitacije I reSavanja sličnih 

— Da, računar! su me odvukli < 
a automobila. Još pre nego Sto 
■oledž, zapostio sam se kod ,, Martin 
Oenveru. Odmah sam shvatio: dok s 
programirali kompjutere, ja lično sar 

— Hočeta M to malo bliže i 

Bilo je I 
ringa. Kad 

ednačina. na primer, t 
ljudi s kalkulatorima 
radila na posebnom segmentu jednačlne. Ji 
čovek bi obradio grupu sabiranja, zt " 


a vrsta administrativnih pomočni- 
su obavljall poslove vezane za 
ne za administraciju . . Tada, u 
,eku vijetnamskog rata, stigao mi je poziv za 

— Da II ste ratovall u Vl/etnamu? 

Nišam. Zahvaljujuči poslu kod ..Martin Ma- 
'«tta ", postao sam vojnik u civilu. Dve godine 
sam radio sam kao iogističar u sklopu ratne Igre 
i-OGEX, programirane u kobolu. Največl deo 
-■oga rada se svodio na Izračunavanje trebova- 
a za opremu i zalihe. Ali to nije bilo puko 
- .entarisanje, jer vojska ponekad predvida čud- 
ne situacije, kao — angažovanje atomskog oruž- 
a uz Predsednikovo odobrenje. 

— To radno iskustvo vas je usmerilo na 
program Vulcan? 

Ne direktno. Kad je Istokla obaveza prema 


sJuibenlk. 


ugovorno s 


cinga", nazvan MFILE. 



izveStaj za izveštajem — užasan 
posao — I shvatio da bez računara ništa neču 
moči da uradlm. Pa, od jednog do drugog. i 
posle nekog vremena potpuno sam zaboravio na 
ragbi i kladenje. Zaključio sam da je svetu 
potreben jedan program za rad sa bazama poda- 
taka na prirodnom jeziku. Očigledno, bez komp- 
jutera nije bilo solucije, i to je blo razlog Sto sam 
kupio IMSAI 8080. 

Nabavio sam mnogo knjiga o prirodnom 
jeziku i veštačkoj inteligenciji. Eksperimentisao 
sam bez predaha. Bazu podataka nišam istraži- 
vao tako mnogo kao osnove za prirodnl jezik; 
sam po sebi on je širok i potrebna vam je neka 
podloga, nešto na čemu čete ga primeniti . . . 
Pukim slučajem ml je dospeo u ruke program 
nazvan JPLDIS (JPL Display and Information 
Systems). Lak za razumevanje, veoma jednosta- 
- JPLDIS 


van i čist — odmah 


z teškoča može t 




— Kakav je oblik I mala rana verzija programa 
dBASE. Hi Vulcana ? 

Preuzimajučl koncept JPLDIS-a, odbacio sam 
tlflkacije; umesto njegovih dve stotine polja, 


Jedan od onih koji SU doprineli da lunkcIonalnlm L gle. več posle godinu dana 
se kosmička sonda „viking" spusti na morao sam zbog njega da platim porez. Dakle. 
Mars 1976. bio je i Vejn Ratlif (Wayne ..Vulcan" je Imao Izvesne komercijalne potenci- 
R,tm. OMin. 1978. je po čep p. piš, 

program Vulcan, koji / e zatim komerci- 0Qlas za V uicarv na četvrtim strane u časopisu 

iali-r,,.ar, ier.r.r.rer, rfSZCC . II Var, P,.,. - • 


jaiizovao pod imenom dBASE — //. Kao 
potpredsednik kompanije ..Ashton- 
Tate", nije se odrekao svojih progra- 
merskih ambicija, pa je projektovao i 
dBASE — III. Za raziiku od večine pro- 
gramera koji su prezasičeni programi- 
ranja, Ratlif — roden 1946. u Ohaju — / 
danas neumorno radi na svim fazama 
razvijanja programa. 


„Byte ". Posle nekoliko meseci oglašavani . 
sam uspevao da zadovoljim sve narudžbine. 
— Da li vas je uspeh iznenadio? Kako ste s 
Bio sam potpuno iscrpljen; sve sam rad 


i, pakovao program, pra 
vljao sam i oglase. I za sve 
na programu, duboko u 


..Vulcan" je 
besomučnog rada, 


za-nterasovao za projektovanja prirodnog jezika. 
• jpio sam garnlturu delova za računar IMSAI 
ŠC80 i zatim ga sklopio. Trebalo mi je godinu 
:ana za taj posao, jer se isporuka nekih dodatnih 
:eiova od užila. Zaletovao sam 2200 spojeva. 

-«go da sam ga kupio gotovog. 

Najzad sam 

:«o nujadu dolara. 
i- rastatura 159 dolara. pa redom 
,-i- — , ožio 6000 dolaral Danas za te 
■-c« kompletan AT. sa hard-dlsko 
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s prlrodnim 


— Da li su vali eksperimenti 
zikom u osnovi programa dBASE? 

Začudo, dBASE se rodlo iz ragbija. Učestvo- 
10 sam u jednom sportskor ' ' 




i da agresivno ju 


statlstici. Svakog ponedeljka novim 
vale rezultate utakmlca odigranih p 
— najmanje na dve Strane. Posle 


Zašlo r. 

gde doblja prodate nekoj večoj-kompanijl ili bar angažujete 
je intereso- pomočnike? 

strastveno U to vreme nije bilo velikih kompanija. Koliko 
koji bi ml znam, svako je imao neko svoje malo poduzetni- 
>am tražlo u Stvo . . , Ožordž Tejt (Tate). profesor na vašington- 
su objavlji- skom univerzitetu, i njegova supruga. osnovali su 
sko vikenda firmu ..Discount Softvvare"; naslupali su kao da 




službenlka. Poselili 


ekskluzivni marketing. Prihvatlo sam njlhovu Ide- 
ju i dobro smo saradivall nekoliko godina. 

čete uspeli? 

Prolazio sam kroz razne leze. Pre nego Sto 
sam počeo da oglašavam, maštao sam da če se 
bar deset odsto čitalaca „Byte"-a odazvati na 
moj poziv I da ču posle toga živeti kao rentljer. 
Kako nlje došlo odmah do poplave narudžbenlca, 
malo sam se ohladlo. Kasnije. kad sam sklopio 
ugovor s tlrmom „Ashton-Tate", počeo sam da 

sanjam o 100.000 dolara dobiti . . . 


,, Sreča n sam kad sam u stanju da 
neito napravim I rezultat se pojavi na 
ekranu. Ako pišete program dobro, on 
/e veoma eleganten, on naprosto pa- 
va .. . U njemu je s ve uravnoteženo, 
naštlmovano. 


— Na ,. Vulcanu " ste uveli neke Izmene koje 
su dovele do novog produkta ? 

Da. poboljšao sam komunikaclju sa korisni- 
kom I same performanse. ali odlučan korak je bio 
prelazak sa linijskog na ekranskl editor. Nove 
komande koje sam dodao bile su sve do jedne na 
interlejsu. Ne verujem da sam uneo sva pobolj- 
šanja koja su bila potrebna. Kako danas shvatam 
dBASE, taj program nlje mnogo naklonjen kori- 
sniku, Ponekad razmišljam: da sam poslušao 
svoje srce umesto raznih saveta, dBASE bi danas 
bio mnogo bliži savršenstvu. 

— Ipak, program /e veoma uspešan i visoko 
cenjeni produkt. Da Iz vas ne govori perfekcio- 
nist? 

Prosudlte sami . . . Savetovali su me: napravi 
ga što večim, neka bude bržt, neka bude manji. 
opredeli se za 16-bita, zašto da ne bude I za 
nemačkl, (rancuski, holandski. Bilo je sijaset 
različitih zahteva, a ja sam pokušavao da bar 
pomalo zadovoljim svaki. Ispostavilo se da sam 
mnogo pogrešio. 

Moja namera je bila da napravim što eflkasnljl 
program, što bliži korlsnlkovim potrebama. Da 
sam ostao pri torne, program bi danas bio bolj!, 
ali nišam siguren da bi bio uspešniji sa stanovi- 
šta prodaje. 

— Čemu treba zahvaliti za uspeh dBASE na 
tržlitu? 

Ima u torne dosta sreče. Najvažnlje je, ipak. 
da je dBASE bio pravi program, na pravom 
mestu, u pravo vreme. Naravno, nlje sve samo u 
sreči, več i u projektu. Pokazalo se da su jezik i 
organizovana baza podataka izuzetno značajni. 

Program dBASE je prlvukao pažnju ljudi jer je 
veoma otvoren. Po načinu kako sam programirao 
celog života, mogao bih sebe nazvati proizvoda- 
čem alatki. U poredenju s drugim programerima, 
čak i pre deset godina, ja sam uvek nastojao da 
što više generalizujem, dok su oni pisali progra- 
me za ovu ili onu specifičnu potrebu. Njihovi 
programi bi po pravilu bili gotovi mnogo ranije 
od moga. ali bi moj Imao duži životni vek. Čim se 
specifična potreba zadovolji; njihov program bi 

da program rešava niz srodnih problema a ne 
samo jedan. 

Za razliku od programa kao što su bejzik, C. 
fortran i koboi. moj dBASE ima napred obavljen 
veči deo ..prljavih" poslova. Umesto korisnlka, 
obradu podataka obavi dBASE, pa se on može 
koncentrisati na ono što radi, a ne da petlja s 
detaljlma iz otvaran|a, čitanja I zatvaranja dato- 
teke. 

— Znati ti to da ste od samog početka. u 
vreme projektovanja dBASE. imall u vidu kori- 

Oa, apsolutno. Ljudi me često pitaju: ..Da li to 
da uradimo ovako ili na neki drugi način?” 
Intuitivno sam razmišl|ao: Sta žele korlsnici? Njih 
u stvari muči — kako če to da koriste . Večina 
programera misli samo o torne kako nešto može 
da bude programirano. Oni su dobri programeri. 


ali ne misle na prodaju. na krajnjeg korisnika 
proizvoda. 

— Sta biste u lom pogledu savetovali pro- 
gramerima? Možda da budu man je tehnitki 
orijehtisani, a više sluha da /maju za korisnike? 

rdava reč? Ako je dobra — onda su ti programeri 
pravi hakeri, misle više na svoj posao nego na 
korisnike. Ja sam započeo dBASE sa suprotnih 
pozicija . . . 

— Kako uskladujete vaš privatni život s po- 
slovnim obavezama i turama intenzivnog progra- 
miranja duboko u noč ? 

Obično radim na projektlma kad mi to supru- 
ga Karolin dopusti. Pre nego što sam se oženlo. 
lačnije — u intervalima izmedu brakova, radio 
sam uvek do ponoči. Niko vas ne uznemirava. 
tišina je i čovek može da se koncentriše. 

— Da li se prldržavate nekog posebnog stila 
rada ko/i vam garantu/e optimalnu produktiv- 

Oblčno radim sam ili s veoma malom gru- 
pom. Čim ekipa ima više od šest ljudi, ona se 
teško može kontrollsati. Ted Glaser (Glasser), 
značajna ličnost u kompjuterskoj Industriji, jed- 
nom je Izjavio: ..Največi tim kojim ja mogu da 
rukovodim morao bi se smestiti u folksvagenul” 
Kasnije se korigovao i za meru uzeo standardnu 
amerlčku llmuzinu, Potpuno se sa njim slažem. 

Kad krenem u jedan projekt, želim da ga u 
kontinuitetu završim. To mora biti nešto Izuzetno 
važno što bi me prinudilo da posao prekinem. 
Recimo, zbog ranije preuzete obaveze, stavlču 
na stranu ono u čemu stvarno uživam. 

Ja sam programer kojl voli da planira, ali to 
ne člnim u najsitnijlm detaljima. Imam predstavu 
o cilju, a stvarni posao mi je da iznadem šta je 
sledeči korak ka tom cilju: taj korak nastojim da 
ostvarim što ekonomičnije. Ne počinjem od naj- 
težeg segmenta, niti od najlakšeg. Te stvari nisu 
matematički deflnisane: u igri su emocije I intui- 
cija. 

— To znači da niste opsednuti detaljima? 

Ne, ali od detalja ne možete pobečl, i oni se 
moraju obraditi. U torne baš mnogo ne uživam. 
Podešavanje u nanosekundama. rekao bih, pot- 
puno je nevažno. Ako se program ne reallzuje 
brzinom koju priželjkujete. treba sačekati godinu 
Ili dve kada če se sigurno pojaviti neka brža 
mašina. 

— Šta vam u programiranju stvara največe 
zadovoljstvo? 

Volim visoko lehničke stvari i srečan sam kad 
sam u stanju da nešto napravim i rezultat se 
pojavi na ekranu. Ako pišete program dobro, on 
je veoma elegantan, naprosto peva. Uživam u 
njemu sa inženjerijskog stanovišta, kao u lepo 
modeliranom automobilu, skladno izgradenom 
mostu Ili u lepom arhltektonskom rešenju. U 
njemu je sve uravnoteženo, naštlmovano. 


„Ja sam čovek preduzetnlčkog duha, I 
kao ta kav volim da krenem od nule I 
onda nešto s tvorim." 


— Možete li bliže objasniti sklad i elegan- 
ciju? 

Sklad se javlja u mnogim obliclma. Kod mora 
biti jasan i koncizan. Jedna rečenica objašnjenja 
dovoljna je za svaki modul, a sve bi trebalo da 
bude u alfabetskom redu, ako je moguče . . . Sve 
mora biti harmonlzovano: sklad je ključna reč. 

— Kad pišete kod. da ti on odmah u podatku 
dobija sklad ili su potrebne naknadne modifika- 
cije? 


Kod mene to ide uz dosta menjanja. Rado 
pravim analogiju izmedu pisanja koda i pravlje- 
nja figure od gline. Počinjete s grudom meke 
gline, pa onda odbacujete ono što je suvišno, te 
dodajate, ponovo modelirate: i kad zaključite da 


glava ili noga nlkako ne izgledaju dobro, vi ih 
odbacite, pa sva iz početka . . . Idealan modul 
treba da stane na jednu stranu: ako je duži, 




sklada u toj slojevitoj hljerarhijl programa je - 
torne da svi moduli budu Iste težlne, istog obima 
s ravnomerno rasporedenlm dužinama, sa istom 
funkciortalnošču. 

— Kako taj sklad pomaže programu? 
Program se lakše održava. Kad je sve Izbalan- 
sirano. to vam je kao da ste otkrili neki bazičn. 
princip I onda ga ostvarili. A kad stvari iskoče a 

no je posredi neka inherentna graška. 


„Ako neko doleta želi da programira, 
onda če sve Ičl /ako. Ako mu taj posao 
nlje prlrasao za srce, bez obzira koliko 
se trudlo, na svakom koraku če na II a - 
zltl na teškoče. Štavlše, doživete ra- 
zočaranje." 


— Da li je neko posebno uticao na vaše 
programiranje? 

Svojevremeno sam bio impresioniran knjigom 
Gerija Mejera (Meyer) „Software Reliabilitv 
Druge knjige su takode uticale. ali u malim 
jednostavnim stvarima. To je onda kad set» 
kažete: kako se toga sam nišam setio, toliko je 
prosto. Drugi izvor uticaja bio je Fil Kami (Car- 
ney), jedan od šefova kod ..Martin Marietta" 
Kad me je jednom video — dok sam radio na 
fortranu — kako proizvoljno uzlmam nove broje- 
ve, programskih linija on mi je ljutito rekao: 
..Napravi neki red. počni s jednom stotinom. pa 
|e svaki sledeči put multipliciraj sa deset. . . Te 
male stvari predstavljaju veliku pomoč. 


komentarima? 

Ne bih rekao. Smatram da postoje dve vrste 
komentara: jednl koji tumače očigledno — on 
su bezvredni, i drugi koji stvarno objašnjavatu 


Moduli treba da budu relativno mali. Čim 
modul zahteva više od jedne Strane koda, nešto 
nlje u redu. Takode, ako jedna rečenica na 
početku modula nlje dovoljna da objasni njegovu 
tunkclju. to opet ne valja. 

— Koji kvaliteti krase dobrog programera? 

Postoji čitav spektar programera. Na jednom 
kraju je programer koji radi sto odsto za korisni- 
ka. a na drugom onaj koji obraduje neki matema- 
tički problem i ne haje za korisnika . . . Naravno 
ima dobrih i loših programera. Teodor Sterdžen 
(Sturgeon) kaže da je 90 odsto — otpad. Možda 
je to malo pesimlstička procena; ja bih rekao, 60 
do 70 odsto. Činjenica je da se u svakoj profesiji 
nadu pojedine! člji učinak prevazilazi ono što 
uradi nekoliko desetina drugih. 

— Prema vašem mišljenju, da li treba očeki- 
vati krupnlje promene u onome što danas naziva- 
mo programima? 

Svakako če biti evolucije. Neka ezoterična 
svojstva če polako iščeznuti. Jezik kao što je 
dBASE ima u tom pogledu neke rdave črte, ali če 
one vremenom nestati kroz postepen evoluclom 
proces. I uvek se možemo nadati nekom prodo- 
ru. poput spredšita. Ja verujem da če takvih 
revolucionarnih otkriča biti i ubuduče. ali su ona 
nepredvidljiva. 

— Da li ste Ikad poželeli da se odvojite od 
programiranja? 


što je bio dBASE. i 


tki intenzivan program, nac 
li osetite olakšanje? 
eč mislite na novi projekt' 
o zadovoljstvo u početku 
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REEK & POKE SHOW 



redakcija, nago I članova radakcl/a u njlhovom na/lapiam Izdanju, kao I ualova rada. 

Veliki čovak koma aa na vidi glava ja nat glavni I odgovorni dok ml radlmo algurnl 
u njagovom naručju / u apacljalnom okruženju projaktovanom za najoptlmalnljl 
mogučl rad kompjuterake radakcl/a. Ovo sva na značl da od sad pristajamo da 
šal/amo potplsana slika I postara našim oboiavaodma. 


nam . . .) slede kurtoazne I laskajuče izjave 
koje preskačemo zbog nebitnosti za dalji 
tok razgovora) . . Priznajem da sam vas 
drugačije zamiSljao. više kao iz ,,Rata zvez- 
da" ili tako nekako. 

— Značl. ukinuli ste PC? Dobro, to nlje 
loš potez. 

— Trudimo se. 

— Odakle ja dolazim, u Jugoslaviji, ta- 
kode se trude. 

— Jugoslavija? Interesantno. Veoma. Vi 
imate kompjutere? 

— Da. Ne samo da ih imamo, nego je 
vaš AT uzet za model školske mašine na 
kojoj če se obrazovati srednjoškolci. 

— Kako, molim? Šta ste rekli? 

— Vaš AT je kod nas izabran za komp- 
juter za obrazovanje. 

— Tako, dakle. Mislili smo da če AT 


izdržati još neko vreme i da nečemo morati 
da ga skidamo kao PC, ali po onome što mi 
vi kažete vidim da nije tako. Hvala vam na 
dragocenim informacijama. 

— Da li to značl da uskoro ukidate AT? 

— Danas ne, pošto je nedelja, ali proba- 

— A šta mislite o . . . (tu opet sledi 
jedan deo razgovora koji je stručne prirode, 
pa par stvari privatne prirode i kraj razgo- 
vora, nakon koga dolaze zvuci računarskog 
žvakanja i ispijanja čaša sa neidentifikova- 
nom tekučinom). 

Kao što se vidi, naš PA Marvin i na 
odmoru čipi stvari koje su nemoguče za 
običnog čoveka. pardon kompjuter. Zato 
produžavamo njegov odmor do daljnjeg. 
Troškovi se prosleduju SIZ-u za oporavak 
računarskih veličina. 


Čip Pohodi Agency 


Dizajn u službi bitnog 

Prvi smo u zemlji ko/i obaveštavaju 
da je otvorena specijalizovana radionica 
za pomoč hakerima. Radionica rad 1 u 
sklopu novog talasa kompjuterske male 
privrede i bavi se da vanjem estetskih 
s a ve ta u vezi sa vašim programom. Uz 1 
njihovu pomoč (a oni su svi stručnjaci 
visokih kvalifikacija) možate pbstiči da 
vam program izgieda komplikovano 
/ednostavno, nazubijeno, nenazubljeno i 
sasvim obično. Naravno, tu je još mnogo 
drugih mogučnosti u koje če vas oni 
sami uputiti. Samo se obratite na adresu 
„Novi konzervativizam", za Radomira 
Batu Grizovlč, Patina ulica bb, Beograd 

'Ajd', sad, svi zajedno 

Za s ve domače vlasnike računata koji 
imaju problema sa kompatibllnošču po- 
javio se novi softverski proizvod pod 
imenom Toll-Rent 87. Ovih dana su i 
prikazane verzije za srpskohrvatsko i 
hrvatskosrpsko govorno područje, a 
ubrzano se radi i na verziji za slovenač- 
ko govorno područje. Upitani da II na- 
mera vaju da spreme verzije i za ostala 
govorna područja naše zemlje, autorl su 
Izjavili da to zavist od interesovanja 
lokalnih ljubitelja računarstva. 

Izvoz u svet 

Otkrlvena je ..Beogradska veza " kri- 
jumčara koji več dugo pustoše naše 
društvo. Radi se o kriminalistlčkoj orga- 
nizaciji koja podzemnim kanalima izvleč' 
printerski papir iz instituta i računarskih 
centara u Jugoslaviji i preprodaje ga na 
slobodnom triištu. Saznajemo da je po- 
moču o ve prijave rabote pokrivana po- 
t ražnja za prlnterskim papirom čitave 
Zapadne obale Severne Amerike, večine 
zemaija Evropske ekonomske zajednice 
kao i nekih zemaija Dalekog istoka 
Nadamo se da čemo za sledeči broj čPA 
imati i konkretne detatje o odgovornima, 
što se kod nas, inače, brzo sazna. 

Živi, živi 

Savezni zavod za izjavljivanje i Fede- 
ralni biro za izdavanje dekreta objavili su 
u svom zajedničkom biltenu da Jugosla- 
vija po ovladavanju tehnologijom proi- 
zvodnje i rukovanja računarima zauzima 
ponosno prvo mesto u grupi podjedna- 
ko razvijenih zemaija. Pretpostavljamc 
da če se to promeniti kada Gabon < 
Gornja Volta počnu da proizvode komp- 
juter e. 

Lek za leve 

Prema najnovijim istraživanjima dr ja 
Smuka i šikse, vršenim na 200 uravnote- i s 
Ženih tasta tura, ustanovljeno je da levo- j * 
ruki programeri više opterečuju levu 
stranu tastature Tako dolazi do pregre- , 
vanja i preteranog habanja. To je naroči- v 
to opasno za kompjutere kojima se ? 
mikroprocesor nalazi na le voj strani Za » 
I ta k ve vlasnike takvih mašina postoji tek j 
; — specijalne leve mašine koje proizvod i j J 
j firma Vibro alat iz Donje Krizavice. | 
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Veštačka Inteligenčna 


Ovo malo pameti 

NI ja taško po varava tl da ja nakl računar pro/aktovan korlitanjam ravoluclonarno nova tahnologlja. Čak I 
ako na shvatata ta nova principa, tako ja ustanoviti da la mailna bria, manja, da troil manja anargl/a III 
da ja, na prlmar, jeftlnlja od prathodnlh modala. Ali ita da radlmo kada ja u pitanju aoftvar? Intaraau/a 
nas da II ja vaitačka Intallganclja zalata ravoluclonarno nova aottvaraka tahnologlja, kao ito aa na ava 
atrana priča, III su to samo vaštl raklamnl trlkovl? 


C veštačkoj intellgenciji je dosta toga 
-apsano. Za prvo čitanje, od sveg srca vam 
z-eporučujemo Istorlju veštačke inteligen- 
: e knjigu Pamela McCorduck "Machines 
a -o Think" (New York: W. H. Freeman and 
Co. 1979). Najbolj! uvid u čelu oblast 
-e-ovatno čete' dobiti iz priročnika u tri 
:-a "The Handbookol Artlflcial Inteligen- 
ce ' (Prof. Ed Feigenbaum and others. Los 

* tos. Callf. W. H. Freeman Co., 1982). a do 
<-aia juna moguče je po povlaščenoj pret- 
; a-.ničkoj ceni naručlti I enciklopediju u 
p .a torna ”Encyclopedia of Artificial Intelli- 
geics" (New York, Ed. S. C. Shapiro, 

9y-lnterscience) sa preko pet hiljada 
-e'erenci i ambicioznim obečanjem da po- 
«• va čelu oblast veštačke intellgenclje. 

Kad presahnu algoritmi 

Za one hakere koji ne znaju engleskl, za 
: -e koji u skladu sa Inlcijatlvom Saveznog 
r.-šnog veča o sprečavanju neprlvrednih 
deviznih investicija ne kupuju knjige u 
-ostranstvu I za sve ostale koje mrzi da 
--iogo čitaju, a pri tom žele da budu 
c-avilno Informlsani, kroz nekoliko članaka 
c -Kušačemo da veštačku inteligenciju 
: -sestavimo u pravom svetlu. tj. bez rekla- 
-nih ulepšavanja ali I bezapriornog odboj- 
nog stava ..stare garde". 

istraživači u oblasti veštačke Inteligenci- 
e poseduju jednu, a nekad i obe od 
s edečih principljelnlh motivacija: 

' dostizanje boljeg razumevanja funk- 
: onisanja ljudske spoznaje. praveči što 
:-eciznije modele i poredeči ljudsko mišlje- 

- e sa programima iz tih modela, 

2 tretiranje veštačke Intellgenclje kao 
-ienjerske discipline, koja uz pomoč novih 
sc“tverskih alatkl i tehnika želi da ostvari 
s-ažnlje korlsne sisteme za rešavanje raz- 

- - problema, ne vodeči pri torne računa o 
s inosti tehnike rešavanja sa metodama 

jaške spoznaje. 

U principu, u veštačku inteligenciju svr- 
stavaju se programi koji rešavaju probleme 
za čije bi se rešavanje od čoveka zahtevalo 
-ieligentno ponašanje. Problem sa ovak- 
. : - deflnlcijom je u torne što kriterijum 
-neligentno ponašanje" nije neki objek- 

• merilo i neprestano se menja. Na 
mer. pre pedesetak godina smatralo se 

: • je dokazlvanje teorema u predikatskom 
računu nešto što zahteva inteligenciju. Da- 
nas se takva aktivnost smatra samo algorit- 
-cm. jer je u meduvremenu pronaden 
pestupak za dokazlvanje takvih teorema. 

'radicionalno. veštačka inteligencija sa- 
z-t< oblasti razumevanja prirodnog jezika, 
: epoznavanje govora ili slike, učenje, pla- 

- anje 1 snalaženje u novim situacijama, 
p računari 27 e jun 1987. 


Možda če i ovde vremenom situacija postati 
slična onoj sa dokazlvanjem teorema u 
predikatskom računu prvog reda, ali mo- 
mentalno za ovakve „krupne" zadatke ne- 
marno neka jednostavna algoritamska 
rešenja. 

Osnovni mehanizmi večine programa 
veštačke inteligencije su pretraživanje u 
grupi opcija, načini predstavljanja znanja i 
dokazlvanje teorema. 

Nova tehnologija 

Program veštačke inteligencije je, u 
osnovi, program koji pretražuje neke baze 
podataka. I pretraživanje, kao sistematični 
postupak za nalaženje nekih odgovora, i 
baze podataka, kao regularen efektivan 
način za čuvanje informacija, deo su raču- 
narstva od samih njegovih početaka. 

Pa, po čemu je onda veštačka inteligen- 
cija tako naročita? Postoje dva bitna razlo- 
ga za izdvajanje veštačke inteligencije od 
ostalog računarstva: kao prvo, veštačka 
inteligencija koristi znatno naprednije me- 
tode pretraživanja i bolje tehnike za operi- 
sanje bazama podataka, i kao drugo, ve- 
štačka inteligencija procesu rešavanja ne- 
kog problema pristupa iz bitno razllčitog 
ugla u odnosu na konvencijalno programi- 
ranje. 

Tehnike pretraživanja više nisu isključi- 
vo algorltamski vodene. Naime, da bi se 
stablo pretraživanja ..skresalo" na razumnu 
meru, u sistemima veštačke inteligencije 
često se koriste heuristlčke pretrage, koje 
sa velikom verovatnočom brzo dolaze do 
odgovora, ali nije Isključena mogučnost da 
se u toj brzlni promaši i neko valjano 
rešenje. Ove tehnike uključuju ne samo 
kretanje odozgo nadole (od korena stabla 
naniže), nego i kretanje u obrnutom smeru 
— od rezultata unazad prema lakšim potcl- 
Ijevima. Moguče su čak i modifikacije u 
toku rada, da bi se iskoristila nova iskustva 
ili nove informacije koje je korlsnik u medu- 
vremenu dao na ulazu. 

U veštačkoj intellgenciji baza podataka 
obično više nije samo skup podataka. Baza 
je unapredena u takozvanu bazu znanja, 
koja je tako organizovana da omogučuje 
veze izmedu raznih stavki, kao i da prepoz- 
najo da pojedine stavke prlpadaju širim 
klasama, iako u bazi tako nešto nigde 
eksplicitno ne piše. (Klasičan primer iz 
mnogih knjiga je da u bazi imamo Informa- 
ciju da su mačke sisari, a iz toga se 
zaključuje posredno da su mačke životinje, 
da su toplokrvne i slično). Dakle, ideja je da 
računar, umesto da obraduje brojeve koji 
mu nlšta ne znače. kreira u bazi znanje 
mini-model realnog sveta, koji mu omogu- 
čava da jednostavno saznaje nove informa- 


cije koje nisu izričito predstavljene (na 
primer, da li svi sisari radaju mladunčad), 

Kod konvencionalnog programiranja 
problemu se pristupa tako što se analizom 
dolazi do korektnih i kompletnih formula, 
koje se potom koduju držeči se strogih 
specifikacija. Pristup problemu u duhu ve- 
štačke inteligencije bio bi preko niza poku- 
šaja I grešaka. Intervjulše se ekspert, napra- 
vi se prvi pokušaj rešenja, intervju se dalje 
nastavlja, ..frizlra" se prototip, intervjulše 
se korisnik, vrše se daljnje korekcije proto- 
tipa; ako rešenje i dalje ne odgovara, 
pravilo po kome se do njega došlo se 
odbacuje i počinje se iznova koriščenje 
nekih novih pravila. 

Ubojita heuristika 

Jednostavni problemi se rešavaju prime- 
nom formule na date podatke. Kod složeni- 
jih problema često ne postoji jedna jedno- 
stavna formula, pa njihovo rešavanje zahte- 
va pretragu mogučih rešenja sve dok se ne 
pronade pravi put. Iako ova pretraga zahte- 
va neko dodatno vreme, odgovor je uvek 
odreden. 

Veštačka inteligencija se suočava sa 
problemima kod kojlh ne znamo jednostav- 
ne formule rešavanja, i u kojima su putevi 
mogučih rešavanja toliko mnogobrojni da 
je nepraktično, a često i nemoguče računa- 
rom doči do odgovora. Ovako teške proble- 
me veštačke intellgenclje napada tehnika- 
ma heurlstičkih pretraga. Kao što smo več 
spomenuli, poenta heurističkih pretraga je 
u torne što omogučuju brzo i jednostavno 
eliminlsanje velikog broja pogrešnlh puteva 
rešavanja zadatka. fokuslrajuči se na pute- 
ve koji imaju največe izglede da budu oni 

Sledečim primerom demonstriračemo 
ideju heuristlčke pretrage. Igračemo se ma- 
lo Igrom koja kao da je stvorena za ,,Kvi- 
skoteku": Dato je 16 slova složenih u 
kvadrat četiri sa četiri. Cilj je u roku od tri 
minute sastaviti što više reči od ovih slova, 
tako da pri projektovanju reči za neredno 
slovo koristimo neko od susednih osam 
slova poziciji u kvadratu na kojoj se u tom 
momentu nalazimo. Pri torne nije dozvolje- 
no da se u jednoj reči više puta koristi slovo 
sa iste pozicije. Na primer, u kvadratu 

H E T S 

U S I I 

K W M A 

neke od legalnih reči su: heuristika, tesar, 
sarma, marka, mrak, kama, sit, raka. 

Zadatak je napraviti program koji če ovu 
igru iz Kviskoteke igrati bolje od čoveka. 
Program koji bi igrao igru projektovanja 
reči sastojao bi se od dela koji slaže niške 
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slova po pravilima igre I dela koji tako 
konstruisanu nlsku slova uporeduje sa red- 
nikom srpsko-hrvatskoga jezika (bazom re- 
či). Sve to zvuči sasvim trivijalno i svaki 
pristojen haker bi iz rukava ispisao pro- 
gram koji pronalazi sve moguče legalne 
reči nad datlm kvadratom dimenzija 4X4. 

Štos je u torne što bi mu za izvršenje tog 
programa trebalo daleko više od dozvoljene 
tri minute za rešavanje u ..Kviskoteci’’. 
Naime. u kvadratu 4x4 moguče je napraviti 
negde oko mllion legalnih sekvenci slova, a 
za svaku od njih treba skoknuti i do baze 
reči i proveriti da li je konstruisana sekven- 
ca zaista reč. Pod pretpostavkom da na 
našem računaru u jed noj sekundi možemo 
napraviti 250 sekvenci slova i svaku od njih 
uporediti sa rednikom, računaru če za reše- 
nje problema trebati više od jednog časa, 
što je nedopustivo mnogo. 

Sada demo delu programa koji generiše 
legalne sekvence slova dodati još neka 
dopunska pravila: 

— u sekvenci nisu dozvoljena više od 3 
uzastopna suglasnlka; 

— u sekvenci nisu dozvoljena više od 2 
uzastopna samoglasnika; 

— u sekvenci nisu dozvoljena slova 
izvan srpsko-hrvatskog alfabeta (npr. q, w, 
y. x). 

Ovakvlm dodatnim pravilima vrlo brzo 
čemo eliminisati velik broj sekvenci slova 
koje imaju male izglede da budu reči našeg 
jezika (mada smo. možda, pravilima elimini- 
sali i neke elegantne reči, ali sasvim sigur- 
no takvih nema baš mnogo). Sada se 
računar u dozvoljenom vremenu od tri 
minute može usmeriti na sekvence koje 
više obečavaju. Neko če s pravom primetiti 
da dodatna pravila zahtevaju dva puta više 
vremena za konstruisanje legalne sekvence 
slova. S druge Strane, broj legalnih sekven- 
ci se drastično smanjuje (pedesetak puta), 
tako da ukupno vreme pretraživanja pada 
Ispod tri minute i čovek više nema šansi u 
..Kviskoteci"! 


U slučaju da u , .Kviskoteci" odluče da 
puste dva programa da se takmiče u pret- 
hodnoj igri, pobedio bi onaj koji ima bolja 
heuristička pravila. 

A kako se dolazi do heurističkih pravila? 
Praksa je pokazala da se do najboljih 
rezultata dolazi saradnjom Inženjera znanja 
(tako u svetu zovu istraživače na području 
veštačke inteligencije) i vrhunskih stručnja- 
ka u oblasti iz koje je konkretan problem. 

Sistemi zaključivanja 

Fizlozofi se od davnina spore oko toga 
kako znanje izgleda. U večini programa 
veštačke inteligencije znanje se sastoji iz 
mnoštva podataka povezanih nekim relaci- 
jama i skupa pravila tipa „IF ispunjen uslov 
THEN rezultat". Ta pravila su takvog tipa da 
računar — vezujuči ih zajedno i primenju- 
juči na podatke iz baze, kao i zahtevajuči 
eventualno od korisnika neke dodatne in- 
formacije — može sistemom zaključivanja 


da dode do rezultata iako ne poseduje 
eksplicitnu formulu rešavanja. 

Na sledečem primeru objasničemo kako 
taj proces, takozvani sistem zaključivanja, 
funkcioniše. Posmatrajmo program koji se 
bavl problemom kupovine kuče po pravili- 
ma sa slike 1. 


Taj program se rukovodi prirodnom lo- 
gikom kupca da kuču treba obavezno kupiti 
ako može da se dobije mnogo povoljnije 
(jeftinije) od njene stvarne vrednosti, čak i 
pod uslovom da mu se ne svida preterano. 
S druge Strane, ako je cena uobičajena. 
onda treba voditi računa I o stilu, pogledu, 
komšlluku i sličnim finesama. Proučimo 
primer sa slike 2, u kome program veštačke 
inteligencije pokušava da zaključi da li 
kuču (Kuča br. 1) treba ili ne treba kupiti. 


KUČA br.1 .: 

Cena je 100000 dolara 

Stil je Orjentalni stil 

KUPAC: 

Godišnji — prihod je 50000 dolara 
Slika 2 

Pri odlučivanju o investiciji u novu kuču. 
računar počinje sa pravilom E (u ovom 
slučaju radfeči unazad, od cilja). 


Da bi primenio pravilo E, računar pret- 
hodno mora da zaključi da li je cena kuče 
Prlhvatljlva za džep kupca. Po pravilu C i 
podacima kojlma računar več barata, cena 
kuče je prihvatljiva. 

Pravilo E, potom zahteva da kuča bude 
Dobra kupovlna, mora biti zadovoljeno pra- 
vilo B. Dakle, sada se proverava zadovolje- 
nost IF uslova pravila B. 

Taj uslov u ovom momentu se ne može 
proveriti, jer računar ne raspolaže podat- 
kom o prosečnoj ceni kuče (u tom kraju) 
Zato računar postavlja pitanje korisniku: 
..Kolika je Prosečna cena?" (Još jedna. 
vrlo interesantna prednost programa ve- 
štačke inteligencije: ako korisnika interesu- 
je zašto mu računar postavlja neko dodatno 
potpitanje, mašina če mu objasniti, u na- 
šem slučaju reči da upravo pokušava da 
utvrdi da li je u pitanju Dobra kupovlna, 
da. ako je to slučaj, kuču treba svakako 

Ako korlsnik odgovori da je Prosečna 
cena veča od 1 1 1 1 1 1 dolara (ne izražavamo 
se u dolarlma samo zato što je primer iz 
veštačke inteligencije, nego i zbog toga što 
nismo sigurni kada če lačno ovaj članak 
biti publikovan, pa da inflacija kuču ne 
učini bagatelno jeftinom), računar če od- 
mah preporučiti kupovinu Kuče br. 1. 

Ako je Prosečna cena Ispod 1 1 1 1 1 • 
dolara. tada pravilo B nije zadovoljeno, pa 
se u tom slučaju ne može primeniti ni 
pravilo E, od koga smo počeli sistem rezo- 
novanja. 

Sada se pokušava sa pravilom F. Raču- 
nar je več ranije zaključio da je Kuča br 1 
Prlhvatljlva. Ako je Prosečna cena manja 
od 90909 dolara, pravilo F nije zadovoljeno 
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A : IF Cena U 10 % OD Prosečna_cena THEN Cena_realna 
B : IF Cena MANJI OD 90 % OD Prosečna_cena THEN Dobra_kupovlna 
C : IF Cena MANJI OD 3* GodišnjLprihod THEN Prihvatljiva 
D : IF (Barok-stil OR OrjentalnLstil) AND Dobar_pogled THEN Lepa 

E : IF Prihvatljiva AND Dobra_kupovina THEN Kupiti kučul 

F : IF Prihvatljiva AND Cena_realna AND Lepa THEN Kupiti-kuču! 


Slika 1 


UretJuje: Dejan Ristanovlč • 


odgovor je definitivan: „Kuču ne bi trebalo 

».opiti". 

Moglo se desiti da u ovom momentu na 
: '3 vil u F računar konstatuje da je Kuča br 
• Prihvatljlva, kao i da je Cena realna 
snsetimo se da je računar u ranijim istraži- 

■ anjima postavic pitanje o Prosečnoj-cenl, 
pa zato ovom prilikom ne postavlja takvo 
pitanje, jer je podatak zapamtio; da je cena 

ealna saznao je u prethodnom koraku 
pravilom A.). Pravilo F još kao uslov zahte- 

■ a i da kuča bude Lepa. 

Pravilom D moguče je zaključiti da II je 
«uča Lepa. Odgovor če zavisiti od toga šta 
»orisnik odgovori na pitanje da li je Dobar 
pogled (jer je drugi atribut pravila D, o stilu 
«uče, na raspolaganju od samog početka). 
Naravno, korisnik če i ovoga puta, ako 
priupita zašto ga mašina pita o pogledu, 
dobiti detaljno obrazloženje — da kuča baš 
ni je Dobra kupovina i da jedino estetski 
~o me nat može prevagnuti pri opredeljenju 
za dotičnu kuču. 

Ovim primerom pokušali smo da ilustru- 
lemo kako se metodama veštačke inteligen- 
ce (vezivanjem grupe pravila, višestrukim 
koriščenjem podataka iz baze, dodatnim 
ntervjuisanjem korisnika minimalnim sku- 
pom dopunskih pitanja) stlže do postavlje- 
nog cilja, i kako računar donosi odluku o 
naizgled vrlo komplikovanom) poslu kupo- 
.me, koji od čoveka zahteva značajnu dozu 
nteligencije. 

Neki čudni eksperti 

Oobar deo posla u veštačkoj inteligenciji 
e još uvek u početnoj fazi istraživanja 
rezultati su sasvim bazični, da ne kažemo 
Daš primitivni). Biče, očigledno, još mnogo 
posla za generaciju koja raste! II 

ipak, jedna podoblast veštačke inteli- 
gencije privlači veliku pažnju (i velike pare) 
privrede, jer je več demonstrirala dosta 
Korisnih rezultata. Naravno, u pitanju su 
ekspertni sistemi". 

Radi se o pokušajima da se naprave 
programi koji če u odredenoj uskoj oblasti 
neke struke zamenjivati eksperte pri odluči- 
vanju, ili im pomagati savetima pri donoše- 
nju odluka. Počelo se sa programima za 
granje šaha, a danas več postoje i kom- 
pleksni sistemi za upravljanje procesima u 
realnom vremenu ili za medicinsku dijagno- 
stiku. 

Ekspertni sistem se obično sastojl iz tri 
glavne komponente: 

1. skupa heurističkih pravila, 

2. baze znanja, i 

3. sistema zaključivanja — deo sistema 
koji primenjuje pravila na bazu znanja. 

Kako su ove tri komponente nezavisne, 
postalo je moguče da se sistemi veštačke 
nteligencije ne projektuju svaki put od 
nule. Na tržištu je moguče nabaviti gotova 
lezgra za sisteme veštačke inteligencije 
opšte namene. U njima postoji gotov ugra- 
den sistem zaključivanja I shema za pred- 
stavljanje pravila i podataka. Dakle, može 
se kupiti veliki deo matematičke problema- 
tike. a u to se zatim dograduju pravila i 
podaci iz konkretne problematike. 

Ovako stoje stvari u svetu. Kod nas, 
naravno, situacija ni izdaleka nije tako 
-edra Kada se neko odlučl da projektuje 
programe veštačke inteligencije, pored fi- 
nansijskih problema, morače i da krene 
praktično od apsolutne nule. Ali zar to nije 
-ra vi Izazov za Prave Programere? 

Zoran Obradovič 
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Dvesto 

pijanih mornara 


Osamnaesta PHallca je bila mnogo teža nego šlo ate mislili: priča o pijanim 
mornarlma zapravo ka muf Ura Jedan poznat! problem nuklearne fizika. Ipak, 
naš! su Čltaocl bili na vlalnl zadetka — prlmlll smo 217 rešenja od kolih je 71 
bilo potpuno a 89 približno lačno! 




i DEJANOVE PITALICEi 



ovakvo bi ponašanje moglo da se usvoji 
samo da je broj mornara jako veliki, dok b. 
u našem slučaju odstupanja bila ogromna 
(200 nije naročito veliki broj ali — ko može 
da zamisli brod sa milion mornara?). 

Slika 1 prikazuje koren stabla koje opi- 
suje kretanje mornara: u pofietku su svih M 
kod sedme bandere. Zatim polovina polazi 
levo i dolazi do šeste bandere a polovina 
desno i dolazi do osme. Proces se nasta- 
vlja, pa se stablo grana do nivoa pedeset. 
kada bi naši junači polagali uz bandere i 
blaženo zaspali. Ipak, stablo moramo da 
,,potkrešemo" — mornarl koji podu levo od 
prve bandere padaju u vodu, dok mornari 
koji stignu do desete bandere završavaju 
tumaranje i ulaze u kafanu. Broj mornara 
na nekom nivou i kod neke bandere može 
da se izračuna kao poluzbir broja mornara 
kod dve susedne bandere na prethodnom 
nivou: izuzetak su bandere 1 i 9, koje 
..dobijaju” mornare samo od bandera 2 i 8 

Kada bi mornara bilo tačno 2 50 = 
112589990642624, u drugoj kafani bi završi- 
lo njih 740167213998762, u vodu bi upalo 
289825466281362, dok bi ostalih 
95907226562500 zaspalo kraj neke od ban- 
dera. Pošto mornara ima samo 200, napisali 
smo program sa slike 2 i izračunali tražene 
verovatnoče; na slici 3 vidimo rezultate 
izvršavanja programa, dok slika 4 prikazuje 
„tačna" rešenja dobijena ekvivalentnom 
datog programa koji radi sa stotinak tačnih 
cifara. Kapetan, dakle, treba da pripremi 
13488.74 ili, recimo, 13500 dolara (samo se 
po sebi razume da je verovatnoče besmisle- 
no računati sa ovolikom tačnošču; želeli 
smo, ipak, da ilustrujemo napore naših 
čitalaca koji koriste „supertačnu celobroj- 
nu aritmetiku" iz naše Programerske radio- 
nice). 

Najpotpunije rešenje pitallce je pristiglo 
iz Zaboka pa prva nagrada od 20.000 dinara 
pripada Željku Barbiču. Drugu nagradu od 
10.000 dinara smo izvukli iz grupe potpuno 
tačnih rešenja — najviše sreče je imala 
Snježana Paco iz Bugojna. Za treču su 
nagradu, najzad, konkurlsali svi tačni i 
približni odgovori; izvukli smo kupon Dra- 
gana Grbiča iz Sremčice, pa če njemu 
pripasti 8.000 dinara. Pohvale su zaslužili 
Primož Gabrijelčič, Darinka Posavec, Milo- 
van Kovačevič i Gorazd Divjak. 


I spred rude 

Čilaoci nas često kritikuju Sto odlaže- 
mo objavijivanje več najavljenih tekstova 
(selite se samo ..Hakerskog manifesta"). 
Redakcija „Računara" se trudi da izbeg- 
ne ovu praksu, ali je pritisak tema takav 
da su nam 64 Strane odavno postale 
tesne — problem je posebno aktualan 
kada objavimo umetak. Tako su, stica- 
jem okolnosti, nastavci tekstova o GUS-u 
( veštačka inteiigencija) i asemblerima 
(„Put u sred ište ROM-a") ostavljeni za 
letnje brojeve „Računara". Izvinjavamo 
se čitaocima i obečavamo da čemo se 
truditi da ubuduče ispunjavamo obeča- 
nja bez dvomesečne zadrške! 
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Periferijska oprema 



CENA 


34.500 
I DIN. I 


Katalog PC kartica 

Sve PC kartice 

Počelo je veoma jednostavno — IBM je ugradio nekoliko 
konektora za proširenja, ostavio poveliku „rupu" u memorijskoj 
mapi sa istom namenom i odvojio video kontroler na posebnu 
karticu. I manje bi bilo dovoljno. Jednostavnost kojom se bilo 
kakvo proširenje može ugradili u računar, ne samo za prolzvodača 
več i za korisnlka, omogučila je čitavu lavinu kartica najrazličitijih 
namena — od jednostavnih memorijskih proširenja do visokospe- 
cijalizovanih kartica za laboratorijsku primenu. 

Broj različitih kartica koje se danas mogu nabaviti za PC 
računar je veoma teško proceniti — verovatno ne grešimo mnogo 
ako kažemo da ih ima barem 500. Jasno, veliki broj su varijacije na 
istu temu, ili pak funkcionalno identične kartice različitih proizvo- 
dača. Uglavnom bi se mogle podeliti u nekoliko grupa: 

1. Video kartice — Trenutno postoje četiri važeča standarda: 
M DA — Monochrom Display Adapter, CGA — Color Graphic 
Adapter, HGC — Hercules Graphic Card i EGA — Enchanced 
Graphic Adapter. Največu rezoluciju ima HGC, 720x 348, što je 
ujedno i granica široko raspostranjenih video adaptera. Preko 
ove vrednosti započinje potpuno nova grupa kartica čije cene 
ne samo da premašuju nekoliko puta cenu samog računara, 
več zahtevaju i posebno kvalitetne monitore (takode skupe), 
što ih čini veoma teško dostupnim. 

2. Kontrolerl za dlskove — od najjednostavnije varijante za dva 
360kB flopija, preko kontrolera za jedan ili dva hard diska, do 
mešavine nekoliko tipova na istoj kartici. Pojavom AT I njegove 
1,2 MB disk jedinice, kao i 3 1/2 inčnih disketa, nastala je mala 
pometnja kod vlasnika XT računara. Privlačnost gotovo četvo- 
rostruko večeg kapaciteta na istoj disketi je dovela do pojave 
kontrolera koji mogu da rade sa više različitih formata, ali su 
iskustva u praksi za sada prilično loša. Pakovanje hard diskova 
od 3 1/2 inča na istu karticu sa kontrolerom je veoma 
jednostavno rešenje koje se pokazalo i kao veoma pouzdano, 
ali nije doživelo veču popularnost. Verovatno je razlog nešto 
veča cena u odnosu na klasični oblik razdvojenog diska i 
kontrolera. 

3. Memorijska proširenja — U ovoj grupi se nalaze dva tipa. Prvi 
je klasično proširenje do količine od 640kB za računare koji 
imaju samo 256kB RAM-a na osnovnoj ploči. Druga grupa je 
takozvani EMS — EXPANDED MEMORY SPECIFICATION stan- 
dard (ili LIM — LOTUS/INTEL/MICROSOFT standard) koji 
omogučuje priključivanje teorijski neograničene količine RAM 
memorije (do sada najviše 8MB) ali na poseban način — 
prebaclvanjem 16kB blokova u adresni prostor mikroproceso- 
ra. Bilo koja četiri bloka sa kartice mogu činiti grupu od 64kB 
koja je dostupna za adresiranje. Ovim se prevazilazi 1MB limit 
mikroprocesora 8086, ali samo uz pomoč posebnog softvera za 
raspodelu memorije, tako da se kartice uglavnom koriste kao 
RAM diskovi ili baferi za pozadinsko štampanje. 

4. Interfejs kartice — najčešče više serijskih (RS232) interfejsa i 
paralelnih „centroniksa". Postoje i interfejsi za vezu sa večim 
IBM računarima, povezivanje najrazličitijih perifernih uredaja. 
ali ovde počinje več poznata priča o malim serijama i . . . 
visokim cenama. 

5. Vlšenamenske kartice — sve što je dosad pomenuto može se 
nači na jednoj kartici, pa se tako sreču komabinacije video 
adaptera sa centronlks interfejsom, ili flopi kontrolera sa više 
serijskih i paralelnih interfejsa. Broj varijanti i kartica je ovde 
največi. 

6. LAN kartice — (LAN — LOCAL AREA NETVVORK) omogučuju 
povezivanje više PC računara u mrežu. Pošto XT računari teško 
podnose multitasking, LAN najčešče obezbeduje samo čist 
prenos podataka. S obzirom na dovoljno nisku cenu, ove 
kartice postaju sve popularnije. 

7. Specljallzovane kartice — - koje je najteže uklopiti u neku 
podelu. Najrasprostanjenije su digitalne 1/0 koje omogučuju 
povezivanje i upravljanje velikim brojem uredaja. Slično je i sa 
A/D (analogno/digitalnim) i D/A konvertorima koji se uglavnom 
koriste za različita laboratorijska merenja. 

U aprilskom broju časopisa „MC" objavljena je tabela sa 90 
različitih kartica koje se mogu nabaviti u SR Nemačkoj. S obzirom 
da je ovo tržište za nas najinteresantnije. prenečemo u celosti ovu 
listu, lako su opisi veoma šturi, nadamo se da čete steči celovitu 
sliku o ponudi i pronači ono što vam je potrebno. Uz svaki 
proizvod dat je naziv proizvodača ili trgovca preko koga se kartica 
može nabaviti, kao i cena u DM. 


Zoran Živo tič 



■ KATALOG PC KARTICA- 


memorljsko proSi 
2MB. Serijski I pa> 
lerfejs. game pori. 
AD Computertechr 
burg. 630 DM 


pori. XT/AT. 

A da In Computer. Mlnhen - 
168 DM. 


lejsom. Tri DMA kanala. 
XT/AT. 

AD Computertechnik. Augs- 
burg. 488 DM 


Kolor grafifika kar 


4KB Bafer i 75-omskt «3ec 
izlaz. XT/AT, 

AM — Distributlon, Minhe ^ 
1790 DM. 


M 170-Mikroprocesorsko 
rošlrenje za višekorisničkl 
id. AMOS operativni si- 
lem, do 6 korisnlka. 1 MB 
lemorije. XT/AT. 


817 — Digilalnl 


RTI 800 — A/D i digitalni 
1/0 kartica, 8 diferencijalnit 
ili 16 unlpolarnih analognit 
ulaza. 3 brojafia. 8 digitalnih 
ulaza, 8 digitalnih Izlaza 
Frekventnl opseg prekc 
71kHz, rezolucija 12 bita 


A/D i digitalna 
8 diferencialnih 
ilarnih analognih 
3 digitalnih ula- 
analogna izlaza. 


AST Research, Dizeloorf 
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iKATALOG PC KARTICA; 




=i*ey Nr 1 — Kartica za 
za šiitu. XT/AT. 

Zcmputer Elektronik In- 
■:sys Bodenheim. 600DM. 


A/D konvertor. 12-bitna re- 
zolucija na 16 kanala, frek- 
ventni opseg preko 40kHz. 

bsb Datentechnik. Keln. 269 
DM 



Color Grafik TTL-4 — kolor 
grafička kartica. CGA stan- 
dard + TTL monohromatski 
izlaz. 

bsb Datentechnik. Keln. 349 
DM 



Interfejs karta — 2 serijska 
niks. XT/AT. 

Computer Elektronik In- 
losys. Bodenheim. 4S9DM. 



Computer Elektronik In- 
losys Bodenheim. 735DM . 



Mam AT+ — memorijsko 
proširene od 3MB. AT 
Computer Elektronik In- 
fosys. Bodenheim. 1380DM. 



SDK X.25 — SNA adapter 
SNA 3270 emulacija. DA- 
TEX-P. jedan radni i jedan 
dijagnostiCki kanal. XT/AT. 
Comtes. Bremen. 4440DM 



fosys. Bodenheim. 1470DM , 



PCC-CG-80 — Kolor gratič- 
ka karta. CGA standard XT 
Cologne Tronix, Keln. 
117DM 


Aboveboard 2MB-5 — EMS 


XT/AT. 

bsb Datentechnik. 
398DM (bez RAM) 


Keln. 



Mega RAM — EMS memorij- 
sko proširenje do BMB. XT 
Computer Elektronik In- 
fosys. Bodenheim. 995DM. 
I Sa 446KB RAM) 



PCC-MG-GP — gratička 



Cologne Tronix. Keln. 
I63DM 
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; KATALOG PC KARTICA; 



PTP/PTA — prototip Kartica. 
PTP za XT. PTA za AT. 
Impac, Tubingan. 114DM 



DM P011 — A/D konverter 
Osam 12-bitnih kanala. Vre- 
me konverzije 3S mikrose- 
kundi. XT 

Kopica. Asbach. 1600DM 


IM-HDO — Hard disk kon- 
trolor za dva 3 1/2 inčna 
diska od po 32MB. 

Impac, Tubingan. 741 DM 



DM P014 — A/D konverter. 
Osam 12-bitnlh kanala. Za 
temperaturna merenja (30 
uzoraka/sek). XT. 

Kopke. Asbach. I560DM 



DM P005 — A/0, D/A kon- 
verter. Osam 12-bitnih A/D 
kanala. 12-bitnih D/A. XT. 
Kopke. Asbach. 14B0DM 


PCEFAC 1 — A/D, D/A kon- 
verter. 16 kanala, 0..3V. 
0 . 300kHz. XT/AT. 

Konplan, Mannheim, 

1350DM 
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-. KATALOG PC KARTICA, 

► 



PC -30 — A/D, D/A konver- 
16 12-bilnih A/D kanala, 
i 12-bltna D/A konvertora. 

veahaus. Puchhelm. 

'~00DM 



Snorty — Prototip kartica, 
-graden adrasnl dekoder za 
64KB. XT/AT 
■n Tronic, Minhe , 98DM 



PC-14 — Digitalna 1/0 karta 
48 bitova programibilnih 1/0, 
tri brojača do 2MHz. XT/AT. 
Meilhaus. Puchheim. 9I2DM 



Nokia, Starnberg. 3020DM 



GPIP PCIII — IEEE 488 inter- 
fejs karta. XT/AT. 

National inst. Vertieb Meii- 
haus. Puchheim. 3397DM 



1/119 — mirkoproeesorskl 
akcelerator na bazi 80286 
mikroprocesora. XT. 
Pyramid, Frelburg. 1100DM 



Megacard 20 — 20MB hard 
disk sa kontrolerom na Istoj 
karti. Verzija Megacard 32 sa 
32MB hard diskom. XT 
Mer/in, Tittmoning. 

1906 D M /20MB), 2070DM 
132MB) 



I/137S Irma — Interfejs kar- 
tica sa softverom za IBM 
3270 emulaclju. XT/AT. 
Pyramld, Freiburg. 3306DM 


123 — Eprom programa- 
•cr Podnožja za 4 EPROM-a. 

pyramld. Freiburg. 4900M 


r 



Sottware Decoder — Btx 
oekoder. Modem DBT 
:• 1200S, RGV Izlaz i serij- 
ski interfejs. CEPT standard. 




1/145 — Analizator logike. 
Interno 30MHz na 8 kanala i 
15MHz na 16 kanala; ekster- 
no 15MHz na 16 kanala. 
XT/AT. 

Pyramid, Freiburg. 1499DM 



kontrolor. Do dva flopija i 2 
hard diska. AT. 
ICS/Unitronic, Dizeldort. 
582DM 




SP 100 — FFT Spektrum 
analizator. Analizira signale 
do 12kHz. XT/AT. 

Stack, Dizeldort. 3876DM 


8851 E — Graf lika kaHt 
EGA, C GA i MDA kompatibil- 
nost. XT/AT. 

LCS/Unltronlc. Dizeldort. 
S3SDM 




Artist 2 — Kolor grafička 
karta. 640 X 640 tačaka sa 16 
boja iz palete od 4096. Na 
bazi NEC 7220AD video kon- 
trolera. XT/AT 
Teche», Tau/kirchen. 


Twlnaxis FT Plus — Interfejs 
kartica. Interfejs za IBM 
System 34. 36 i 38. XT/AT. 
Vector. Kein. 




Sega — grafička kartica, 
EGA i CGA standard. Cen- 
troniks Interfejs. XT/AT. 



I/LAN — Lokalna mreža re- 


čunara. Povezuje do 255 ra- 



Revolutlon 512X8 — Gra- 
fifika kartica. 512x512 
'aiaka. 

Sa kolor proširenjem do 256 
boja. XT/AT. 

Techex, Taufklrchen. 
5415DM 



Votrex-Card — Hard disk. 
20MB sa kontrolerom na 
Istoj plodi. XT/AT. 

Vortex, Flein. I398DM 



PC-FFT — Fourlerov proce- 
sor. Brze i inverzne Fourie- 
dvs transformacije. XT/AT. 
.‘•acker, Niedenau. 6099DM 


DSP 16 Procesor za akvizicl- 
l Vacker, Niedenau. 9564DM 


ISC-16 — A/D konverter. 12 
bita. 4..16 mernih kanala, 1 
mil. merenja/sek. XT/-T 
Ziegier, Monchengladbach. 
100624 D M 


RC-204 Generator funkcija. 
4 kanala 12-bitnlh D/A kon- 
vertera. XT/AT. 

Ziegier, Monchengladbach. 
5124DM 


77? BE 485 — Osciloskop 4 
merna kanala. 50kHz. rezo- 
lucija 12 bita. XT/AT. 
Ziegier. Monchengladbach. 
5694DM 
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SPECTRUM S0F7V/ARE STUOK) 



Kupujem Spektrum 16 ili 48K. Brada 
Jozsef, Bajmočka 18, 24220 Čantavlr 


Nlšlijel Pruža vam se jedinstvena prilika 
da u svome gradu nabavile najnovlje 
programe po najnlžlm cenama. Kvalilei 
zagarantovan, usluga br2a. Mitič Pre- 
drag, Kralja Milutina 5/A. 18000 NI4, 
018/713-121 


Najnovljl programi u kompletima i poje- 
dinačno na vašim i mojim kasetama 
Katalog besplatan. Orlovič Dušan. La- 
martinova 34A/1 . 1 8000 Niš, 018/325-021 




SPEKTRUMOVCHtl 

Za one koji se više ne Igraju več 

ozbiljno korisle svog ljubimca — 

NAMENSKI PROGRAMI svih vrsta — 

PROGRAMSKA UPUTSTVAbezkojih 

se ne može 

NAJNOVUE 

— LASER GENIUS — Oasis 

— LASER BASIC — Oasis 

— MACHINE LIGHTNING — Oasis 

— THE VVRITER — Softechnics 

— LAST WORD — Myrmidonsott 

— OFFICE MASTER — Gemlni 
GARANCIJA ZA SVE VRSTE 
USLUGA 

MILOVANOVIČ UUBIŽA, Petra La- 
koviča 57, 11030 BEOGRAD tei. I 
011/556-007 posle 17h 037046 | 
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■MALI OGLASI- 



Seektrumovdl Ne gubi le dregoceno vre- 
me več naročite besplatan katalog pro- 
grama aa angleških top lista. Minimalna 
cena i maksimalni kvalitet. Yu pirat soft- 
«er. Kralja Milutlna 5/A, 18000 Niš. 
018/713-121 


SPEKTRUMOVCIII! PAŽNJAIII 
Najnoviji programi. Komplet 1100 
dm.. pojedinačno 200 dinara pro- 
gram. Komplet 52: USKOROIII 
Komplet 51: World Games (8 progra- 
ma). Dragon's Lair 2. Uchl Mata. Big 
Trouble in little China, Ranarama . . 
Komplet 50: Sigma 7, Hacker 2. 
Feud. S.O.S., Gunstar, Hive. Samu- 
>ai. Shadovv Skimmer . . . 

Komplet 49: Bazooka Bill, Leader- 
board Golt, Sky Runer, Agenl Oran- 
je. Johnny Reb 2. Apolo 11 . . . 
“redrag Denadič, D. Karaklajič 33, 
14220 Lazarevac, tal. 011/811-208 


Top-Gun Softvnre vam im)I najnovije 
programe u Jugi. Vallkl izbor u beaplat- 
nom katalogu. Rok Isporuke i dan. 
JeMts se naše cene ne prah int1acl)a. 
Obradujte vaše Spektrumče. Miloš Jova- 
novič. Dušanova 6 /7, 18000 Niš, 018/43- 


SPEKTRUMOVCIII! PAŽNJAIII 
Oda brani uslužni programi. Komplet 
1100 din., pojedinačno 200 din. 
program. 

Uslužni komplet 5: Laser Genius, 
Laser Basic, Machine Lightnlng, 
Slast I 3.7 (bez šitri), Pascal 
Hp4tm161, Last Word, Graphic 
Adventure Creator. 

Uslužni komplet 3: (25 programa): C 
Compiler, Turbo Load, Tekuči račun, 
Leonardo. Mega Basic, Wham, tel. 
imenik, Devpac 7.8, Game Pe- 

“redrag Oenadlč, D. Karaklajiča 33. 
| 14220 Lazarevac, tel. 011/811-208 


5PECTRUM RAINBOVV SOFTV/ARE 
/a m nudi preko 70 copy programa 
- SLOerturbo za 1000 din. Najkom- 
Jietnija ponuda od 2500 programa 
'Jihsjlovskl Kirčo. Moše Pijade 128 
j 91300 Kumanovo. tel. 090/123-800 


Komodor 


Guba Soli — jedini koji vam nude 
komplet PP od 29 Sex programa: Eroti- 
ojn 1—15, Softpiev 1—12, Partygirls, 
EreBca+kazeta za 2500 din. Siniša Be- 
gov*. 41000 Zagreb, Dalmatinska 12/1, 
el 041/274-186 


.-mmodore 64: Big Trouble in L.C. 
A*eserboy. P.O.D.. Cocksucker II, Preši- 
oera Afrika Tahiti. Olympic Biathlon 
Trapp Door. Ilnage System PC. 
Vcrrs Weslern ( + ). Expres raider II. 
fnodnar Raider — 30 programa+ka- 
«a=2S00din. Videnovič Mikan. AVNOJ 
C-2/1 — 10. 19000 Zaječar, tel. 019/28- 


ža Kommodor 64 najnoviji kasetni hltovi 
■j kompletima: 20 programa -Fkaseta- 
+ poštarina 1600 ili pojedinačno 50 di- 
nara. Katalog besplatan. Ascom-soft. 
Klrčanski Slavko, Apatinska 56. 23000 
Zrenjanln, tel. 023/45-379 i Basta Igor, 
Vlšnjlčeva 28, 023/44-747 



Commodore kompjutere i disk jedlnice 
stručno popravljam. Tel. 051/428-195 


Elektro-9ott vam nudi veliki izbor najno- 
vijih programa (Destroyer, Imagination, 
Movle Monster, Agem Orange, Police 
Cadet, Vietnam. Conques! . .) za Com- 
modore 84 Prodaja u kompletima i 
pojedinačno. Besplatan katalog. Ber- 
nard Pinter. Virovltlčke udarne brigade 
55, 43400 Virovitlca 


Commodore 16, 116.+4 največl izbor 
najnovijih igara I uslužnih programa. 
Cene niške. Usluge kvalitetne. Uz svaku 
narudžbu poklanjam Turbo. Nazovite i 
uverite se. Dragan Ljubisavljevič, 3. ok- 
tober 302/6, 19210 Bor. 


CERTIFICATE MAKER — (na disku) 
novi uslužni program firme spring- 
board (ona koja je napravila News 
Room) ali ovaj put za pravljenje 
diploma!! Nešto izuzetno. Program 
(4D)+2 diskete=4500 I još veliki 
Izbor uslužnih programa sa uputstvi- 
ma. 021/611-903 


Prodajam pojedinačno najnovije progra- 
me za Komodor C— 64. Kasetni 50 din. 
Disketni (Top Gun, Great Escape Pega- 
sus) 400 din. Petrovič Branko, Senjačka 
44, 11000 Beograd, tel. 011/650-509 


Prodajem komplet od 50 najnovijih pro- 
grama po ceni od 2000 din. Svi naručlo- 
cl učestvuju u nagradno) igri. Prva na- 
grada Razdelnik. Stanarevič Borde, 
Strosmajerova 13, Banjaluka, 078/32- 
-062 


Superhitovl. Komplet 60 igara+2 kasete 
samo 2000 din. 80 korisničkih programa 
2 kasete i ptt=3000 din. Zarlč Goran, 
Slanački put 33, 11060 Beograd, tel. 
011/787-759 


10 Print ..VIC 20, C64 — programi, igre". 
20 Print „djene — pojedinačno: 30— 
120". 30 SYS (071) 212-366 


Komodorovcilll Idealan paket za 
ozbiljne korisnike računara. Paket 
od 9 najboljih korisničkih programa 
(Viza Vrite, Simons Basic . . .) Cena 
999 din. Gremlin Soft. Milana Rakiča 
28, 11000 Beograd, 011/424-744 


GEOS VI. 2 KOMPLETNO UPUTSTVO SA 
SLIKAMA NA 83 STRANE 3500 din. TO- 
DOROVIČ ALEKSANDAR, STRAHINJIČA 
BANA 66A. 11000 BEOGRAD, tel 
011/182-787 



Koga program zanima lupa glavu dani- 
ma .. . Perfect Soft nudi programe (50d.) 
na svojoj kaseti (500d.) Neverovatno? 
Preverite. Katalog besplatan. Perfect 
Soft. Josipa Broza Tita 216/2a. 11273 


Commodorovci u Featon 64 Clubu letnja 
rasprodaja; Svaki program košta samo 
50 din. Besplatan katalog. Adresa: Do- 
brini bb, 51514 Dobrin) 


Lupo Soft vam nudi najnovije za C64: 
Starglider + pist., Movie Monster, Nos- 
feratu, Arnold, Rald 2000. Kreetwerk, 
Shock Wave. Blood and Guts (cljell), 
Hollywood Strip P.1-4 + nagrada * 
kaseta + ptt = 1700 din. Katalog bes- 
platan. Ben-jamin Karamehmedovlč, 
Klare Cetkin 11/V, 71000 Sarajevo, tel 
071/542-319 
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igre. Besplatan katalog a opisom za 
uslužna. Prečiščen od malih i lošlh pro- 
grama. Dvoržak Renato -R, Boškovlča 


Atari SC programi, 
kolbpletima) literatura, dipkete, »no po- 
»oljno prodajam. Katalog besplatan 
Kleončič Boris, Viktora Kovačiča 32. 
41000 Zagreb 



»i- Amstard 


AMSTRAD 6128, 664, 464 ( + DISK) 1 
GARANTUJEM DA SLEDEČE PRO- I 
GRAME MOŽETE DOBITI SAMO | 
KOD MENE (I U LONDONU): 

• PRESIDENT — VI STE PREDSED- | 
NIK MALE DRŽAVE BOGATE NAF- 
TOM. TREBA UPRAVUATI ZEM- | 
UOM I POVEČAVAH NJENO 80- 
GATSTVO UPUTSTVA + PRO- 
GRAM = 1000 din. 

• SILENT SERVICE VEROVATNO I 
NAJBOLJ! PROGRAMI ZA CPC 
SERUUI OVDE STE ZAPOVEDNIK ] 
PODMORNICE. FENOMENALNA I 
GRAFIKA! UPUTSTVA 46 STRANA j 
+ PROGRAM 1500 din. 

OBA PROGRAMA I UPUTSTVA 2000 j 
din. 

BEZ UPUTSTVA PROGRAME JE NE- 
MOGUČE KORISTITII 
ISPORUKA ISKUUČIVO NA DISKE- 
TAMA = NARUDŽBE SAMO PISME- 
NO NA ADRESU: 


Amstradovcilll Ekkluzivno. Sve najnovita 
hltove sa sveiskih top lista. Yie Ar Kung- 
-tu II (Imagine), Delta Force, Deep Strike 
(Durel), Donkey Kong (Ocean), Konami s 
Goli, Jall Break (konaml), Tera cresta 


najnižlm cenama s»e to na kaseti ili 3" 
disketi. Danllovski Daniel, Jurij Gagarin 
39a, 91000 Skopje, tel. 092/222-329 (po- 


Amstrad CPC464. Igre i uslužne progra- 
me prodajam, kupujem I menjam. Pišem 
programe po narudžbi. Katalog bespla- 
tan. Nikola Kekič. Rapska 37a, 41000 
Zagreb 


AMSTRAD 6128, 664, 464 (+DISC) 
STAR GUDER. FROST BYTE, CO- 
RONIS RIFT 

COBRA STALLONE, CRAFTON, NE- 
XOR, THANATOS, ONE ON ONE. 
GREAT ESCAPE, 

BOMB JACK2. FOOTBALLER OF 
THE YEAR IT'S KNOCKOUT, BRID- 
GE PLAYER I JOŽ 300 DRUGIH 
ISKUUČIVO NA DISKETAMAI 
TRAŽITE BESPLATAN KATALOG SA 
OUŽINAMA PROGRAMA. NIKOLIČ 
DRAGAN. 14233 VELIKI CRLJENI. 
KOLONIJA 46 


katalog! 1 1 Triton-soft. Živka Žižiča 9 
84000 Bijelo Polje, tel. 084/24-603 
22-427 
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c* Soft ima na Disku samo ono Sto je 
Bolje: Art studio, Hand man, 
eech Bomb Jack II, One Onone . . . 
ndurov Zoran, Durdevska 33, 23000 
mjanin, 023/63-521 


--odajem AMSTRAD PC 1512 SDMM. 
» 013/513-945 


Sharksoft vam nudi stare i nove progra- 
me za vaš Amstrad po veoma povoljnim 
cenama, Brza i kvalitetna usluga. Kata- 
log besplatan. Molnar Atila, Resavska 4. 
21000 Novi Sad. tel. 021/54-393 


BBC/Electron 




SPECTRUM HARVER 

Velik) izbor dodatnih uredaja vrhun- 
ske kvalitete po povoljnim djenama. 
Spedjalni popust na komplet Kemp- 
ston intertace + Redostik palica. 
Informacije (068) 588-967 P.N.P. 
electronic Jeretova 12 58000 Split 


Razno 

Popravljam računare Spectrum. Com- 
modore. Imam ULA i foli|e za Spectrum 
Markovič Dragan, Kovani učka 56. 10000 
Niš. tel. 018/42-028 

Shema — 300 dinara! Spoj običnoc 
kasetofona na C-64. Light Show, Aku- 
stični prekldač, CB primopredajnik 
Elektronski kanarinac. pojačala . . . Tra- 
iite katalog. Rabič Boris. Pere Dokiča 
2-C. 71000 Sarajevo, tel. 071/647-730 

ZOIGO SOFT. Novi pirati na YU sceni 
Jail Break. Great Escape, Cobra, Aliens 
Druid, Frost Byte. Cena programa 150 
din. Katalog besplatan. Minev Igor, Pi- 
nnska 75 b/7, 92000 Stip. 092/22-799 

Stip, 092/22-065 

Prodajem Spektrum 48 kb. sa literatu- 
sa štampačem^O1 1 /777-421 

Conan Softvrare — ponovo sa vama 
lajnovije Igre: Leviathan 1 , 2. 3, Skate 
Rock po umerenim cenama 80—101 
iinara. Besplatan katalog. Danijel Franič 

Prodajem ili menjam električnu pisaču 
mašinu ..Mercedes Elektra" izradenu 
)ko 1938. godine Informacije tel 

SHARP PC — 1500: Literatura, softv/er 
Proširujem memoriju na 28K za Basic 
CE-161 se može dalje upotrebiti kao 
lamdisk). Ugradujem Ramdisk od 40K 
Eksterne module 16A besplatno prepra 
vljam u Ramdisk. Kesler Viktor. Rume- 
načka 106/1. 21000 Novi Sad. 021/334- 

Servisiram računare i periferije: Como 
dore. Atari. Amstrad Imam delove! Ke- 
sler Viktor, Rumenačka 106/1. 21000 
Novi Sad. 021/334-717 

Literatura 

IBM PC 1 KOMPATIBILNI RAČUNARI 
PREVEDENA UPUTSTVA ZA PRC- 

— d BASE lil 

— DBASE III 

— FRAMEWORK 

— LOTUS 1-2-3 

— MS DOS 3.2 

— VVORDSTAR 3.24 

— FINAL WORD t 1 

— TURBO PASCAL 3.0 

— GW BASIC 

SKRAČENI PREVODI UPUTSTAVA: 

— AUTOCAD 60 str 


^Posjedujemo večt broi neprevedenih 
'uputstava za upotrebne programe. 
Mogučnost narudžbi za radne orga- 

Informacije na telefon: 

071/621-025 ili 071/455-562 
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LI sledečem broju 

Umetak iz pera Zorana Životiča 

SVE MS DOS FUNKCIJE 

Nova serija za Prave Programere 

DIZAJN EFIKASNIH ALGORITAMA 

Nova serija za Okorele Hardveraše 

ROBOTI U VAŠOJ KUČI 

Prilog iz pera Arifa Agoviča 

KATALOG PC PROGRAMA 


Javite se na vreme 

Prijem malih oglasa 
za julski broj 
zaključujemo 5. juna 
a za avgustovski 
20. jula 
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Računari u akciji 


Loto po željama čitalaca 

Garancija bez garancije 

Pokazalo se da medu čltaoclma ..Računara Ima dosta vlasnlka ,,spektruma“ zalnteresovanlh za loto I 
voljnih da svoju mašlnu Is ko ris te za raclonalnlje ul a ga nje novca u ovu Igru punu nelzvesnostl. Bilo je 
pisarna, telefonskih poziva I naravno, korlsnlh predloga I sugestija. Nastavljamo da zajednlčkl razvijamo 
program za Izradu loto-slstema. 
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Pisanje 
celih brojeva 


LOTO — 

sedmice na isti način: brišuči prvi red sa 
data-liste i dopisujuči novi, poslednji. Naj- 
pametnije je da se držite pravila: jedna 
linija — jedna dobitna kombinacija. 
Struktura programa 

Sada imate priliku da sagledate kom- 
pletnu strukturu programa koji smo počeli 
da razvijamo pre dva broja. 

Najpre se program inicijalizuje (linije 
10 — 500), a zatim sledi rutina GENER (510 — 
900) koja generiše pun sistem. U tom delu 
programa i dalje neče biti nikakvlh prame- 
na, osim Sto čemo prema potrebi moči da 
odredujemo parametre BRO (broj brojeva), 
GAR (garancija) i OKO (dužina kombina- 
cije). 

Od labele TEST (linija 910) počinju ruti- 
ne koje testiraju generisane kombinacije 
(GKO) i skračuju sistem. U prošlom broju 
smo objavili kako se kontroliše odnos par- 
nih i neparnih brojeva, a u ovom imamo 
rutinu za rad s grupama brojeva u tri 
varijante. Sve ove rutine možemo uneti u 
svoj program, ili samo neke od njih. Njihov 
broj i redosled nije bitan. Jedino je važno 
da prva rutina počinje labelom TEST. 

Iza ove grupe rutine sledi završni deo 
programa čiji je zadatak da memoriše i 
broji kombinacije koje ulaze u skračeni 
sistem. 

Na kraju su potprogrami koje pozivamo 
naredbom CALL iz neke od rutina koje 
pripadaju grupi TEST i programska datote- 
ka. GRUPA je za sada jedini potprogram. 
Njen zadatak je da utvrdi koliko brojeva Iz 
neke grupe ima kombinacija koja se testira. 
Pre poziva registarskom paru HL se dode- 
ljuje adresa grupe (u ovom slučaju to su 
GR1, GR2 i GR3). Po povratku, rezultat je 
sadržan u adresi VAR, na koju ukazuje IX. 
Rad sa grupama 

Grupe brojeva odredujemo sami. prema 
statističkim zapažanjima ili prema svojim 
željama i afinitetima. Grupa brojeva može 
biti sve ono što mi hočemo: skup brojeva 
od 1 do 10, skup brojeva koji su se 
najčešče pojavljivali, skup najduže neizvu- 
čenih brojeva, skup brojeva sa završnom 
cifram 7 (7, 17, 27, 37) ... . 

Za primer smo uzeli izradu sistema sa 18 
brojeva. Neke od tih brojeva smo svrstali u 
one tri pomenute grupe. Prvi broj uvek 
ukazuje koliko grupa ima brojeva, a zatim 
slede sami brojevi. 

Kao što vidimo iz linije 940 i 950, iz siste- 
ma eliminišemo najpre sve kombinacije 
koje imaju tri ili više brojeva iz prve grupe, 
takode izbacujemo kombinacije koje imaju 
tri ili više brojeva iz druge grupe, ali i one 
koje iz te grupe nemaju nijedan broj (linije 
1000—1030). Iz treče grupe u sistem ne 
ulaze kombinacije koje nemaju nijedan od 
tri upisana broja. 

Formula je sledeča: naredbama CP Ili 
OR ispitujemo sadržaj promenljive VAR na 
koju ukazuje IX. Na raspolaganju su nam 
sledeče odlike: 

JP Z, GENER 

JP NZ. GENER 

JP C. GENER 

JP NC, GENER 

Programerima s manje iskustva če sve 
ovo verovatno biti shvatljivije ako kažemo 
da se umesto OR A može napisati CP O. 
Ako tako uradimo. dobičemo isti rezul- 
tat. ali če program biti nešto sporiji. 
Žarko Vukosavljevič 
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U našem klubu bilo je reči o ispislvanju 
celih brojeva od 0 do 65535. Najjednostav- 
nije je ispisati jednocifren broj. Potrebno je 
sabrati ga sa ASCII kodom nule (48) i 
pozvati PRINT-A-1 rutinu. 

LD A, 9 ;želimo da ispišemo cifru 9 
ADD A, 48: A=A+48=ASCII kod cifre 9 
RST 16 
RET 

Sa dvocifrenim brojevima situacija je 
nešto složenija. Potrebno je broj razložiti 
na cifru desetica i cifru jedinica, a zatim ih 
na opisan način pretvoriti u ASCII kodove. 
Metoda se sastoji u oduzimanju broja 10 od 
zadatog broja. Oduzimanje se vrši dok se 
ne dobije negativan rezultat ili nula. Broj 
oduzimanja ujedno predstavlja i broj dese- 
tica u broju. Recimo da je broj koji želimo 
štampati smešten u HL registarski par. Broj 
desetica smešten u akumulator daje slede- 


Naravno. u DE prvo upisujemo 10 000 tra- 
žeči broj desetina hiljada, zatim 1000, 100 i 
10. Cifra koja ostane posle svih oduzimanja 
je cifra jedinica. 

Program u priloženom listingu ispisuje 
broj sa vodečim nulama, na primer: 00637. 
Ovaj način primenjuje se za ispisivanje 


broja poena u arkadnim igrama. Pre pozfva 
programa potrebno je specificirati pozicij u 
na ekranu na kojoj se želi ispisati broj. To 
se postiže več više puta spominjanom sek- 
vencom: 


LD A, 2 

CALL 5633 

LD A, 22 ; PRINT AT 

RST 16 

LD A,10 ; 10, 

RST 16 
LD A, 15 : 15; 

RST 16 


I na kraju, problemi za razmišljanje: 
kako pisati intidžere u opsegu od -32767 
do 327687 Kako ih pisati bez vodečih nula’ 


PrlpramUl: 

Aieksandar Radovanovič 
Žarko Vukosavljevič 


LD DE, 10 
XOR A 
SBC HL, DE 
JR C,END 
INC A 
JR LOOP 
ADD A, 48 
RST 16 
RET 


DE = 10 

A=0, svi flegovi=0 

HL=HL-DE tj. HL=HL-10 

izlaz iz petlje u slučaju negativnog rezultata 

A = A+1 izbrojana je desetica 

skok na početak petlje 




Računar! i grafika 



Črtanje na 

bejziku (2) 


Loptica skočica 
i druge priče 

U prvom nastavku ove naše mate obuke za suočavanje sa graflčklm zadaclma na računaru videli smo 
kako se crta/u neke osnovne geometrl/ske figure, kako se odreduje razmera 1 koordinatni početak na 
ekranu 1 dali smo programe za črtanje nekih krivih. OvaJ nastavek posvečujemo ožlvljavanju tačklca. 

Za one koji su zainleresova- funkcija teži ka beskonačnoj mogu Javiti. Ako želite, možete me, potrebno je navesti izraz 

m da bolje iskoriste ove pro- vrednosti, što Je, naravno, izvan je proširiti novim naredbama koji zavisi od parametra t 

grame i ne žele da animiraju, mogučnosti našeg (a i ostalih) koje analiziraju grešku. Za to (y=f(t) ). Tome je uzrok medu- 

več da crtaju funkcije opisa če- računara. Pogledajmo krivu ko- vam stoje na raspolaganju pro- sobno pozivanje procedura, 

mo način upotrebe odgovaraju- ja je data izrazom: menljive koje računar sam for- Procedura fnexp koja črta eks- 

: h procedura. Najpre je poželj- 1 mira pri nailasku na grešku. plicitno zadatu funkciju poziva 

no da iz listinga tih procedura Y= Te promenljive su: lino — daje sa svoje Strane fnpar, procedu- 

>zbacite sve ON ERROR nared- x “ 1 broj linije u kojoj se javila gre- ru za črtanje parametarski date 

oe i da u program stavite jednu Ako poželimo da nam raču- ška, stat — daje broj naredbe u krive. Kome to smeta može la- 

giobalnu ON ERROR naredbu u nar iscrta krivu za sve vrednosti liniji u kojoj je pozvana ON ko da izvrši prepravke. ili, još 
Obliku: argumenta x od —2 do 2, doči ERROR naredba i error — daje bolje, da napravi kratku proce- 

10 ON ERROR: RUTURN čemo do sledečeg problema: kčd greške koja se javila. 0 duru koja če u definlcionom 

Kad x doblje vrednost 1 (jedan), navedenim kodovima možete izrazu zamenlti sva slova x sa 

U velikom škripcu vrednost izraza x — 1 ima vred- pročitati u priručniku za „spek- slovom t i koju treba pozvati 

Ova naredba, naprosto, nost 0 (nula). Ako bismo išli trum" i ,,beta bejzik". pre poziva procedure fnpar 

omogučuje da se sve greške dalje i zahtevali da se jedan ... (domači zadatakl). 

gnorišu. Kakve to greške mogu podeli sa nulom, došli bismo u Na kflVO) liniji Sve ove procedure za crta- 

;a se jave u tako savršenom situaciju iz koje računar ne zna u pozivu procedure za črta- nje krivih ostavljaju u memoriji 

nrogramu? Ko god je nekada sam da nade izlaz. Zbog toga nje eksplicitno date funkcije u dva niza X() i Y() u kojima su 

zučavao funkcije, zna da neke smo uveli ovu ON ERROR na- obliku: y=f(x) smeštene koordinate svih tača- 

-j 0 njih imaju tačke prekida. redbu, koja, iako jednostavna, primetičete da nije poštovano ka za koje je izračunata vred- 
•.ajčešče su to tačke u kojima rešava večinu problema koji se uobičajeno označavanje. Nai- nost funkcije. Kada želimo da 
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pokrademo tačku duž krive, 
ovo nam znatno olakšava i ubr- 
zava po8ao, jer računanje funk- 
cije po pravilu traja vrlo dugo, a 
iscrtavanje i animiranje kratko, 
pa tako u nlzovima možemo 
čuvati izračunate funkcija koje 
kasnije možemo Iscrtavati pro- 
ceduram dlsplay ili pomerati 
tačku duž njih proceduram p- 
anlmate. Za one ambicioznije 
predlažemo ..pakovanje" koor- 
dinata u strlngove, pri čemu se 
štedl dosta memorije. Malo 
uputstvo za navedeni postu- 
pak: x — koordinatu možete 
smestiti u x$, a y— koordinatu 
u y$. Pošto koristimo transfor- 
misane koordinate, nije mogu- 
če direktno prenetl koordinatu 
u karakter. Pravu flzičku koor- 
dinatu možete pročltatl iz si- 
stemskih promenljivlh x=PEEK 
Z3677 i y=PEEK 23678. Ovo je 
potrebno sprovesti unutar pro- 
cedure dlaplay, a za naredna 
črtanja koristiti drugu (sličnu) 
procedura koja uzima vredno- 
sti iz navedenih stringova I črta 
na normalno dimenzionisan 
ekran. Toliko o črtanju funcija I 
drugih krivih uz pomoč datih 
programa. Jedan deo pomenu- 
tih postupaka biče obraden u 
kasnijim nastavcima naše 
škole. 

Kad tačkice ožive 

Dosta nam je pomeranja 
tačkica. U igrama se kreču tako 
lepe sličicel a mi navalili sa 
tačkicama. Za kreiranje sličica 
koristimo tzv. „bit image ar- 
rays" Ili, kako ih večina korisnl- 
ka računara kod nas zove, 
sprajtove (sprites). U čemu je 
razlika izmedu pravog sprajta i 
neke druge sličice? U načinu 
prikazivanja na ekranu. Kod ra- 
ster-grafike postoji ekran6ka 
memorlja u koju su smešteni 
podaci za svaku tačku ekrana. 
Kod pravog sprajta ostaje oču- 
vana ekranska memorlja. Kad 
računar dode do onog mesta 
gde treba da bude iscrtan 
sprajt, on „zaboravl“ na ekran- 
sku memoriju i iscrtava sprajt. 
Kada Isključimo sprajt, ponovo 
se iscrtava ekranska memorija 
koja je bila na mestu sprajte. 

, .Spektrumov" video-čip nema 
mogučnost kontrollsanja spraj- 
tova, pa moramo definisane sli- 
čice ubacivati u video memori- 
|u. Ako želimo da se one pona- 
šaju kao pravi sprajtovi, mora- 
čemo da zapamtimo šta je bilo 
na mestu sprajta i da to kasnije 
vratimo na ekran. 

Krenimo od slučaja kada 
nam nije važna pozadina. Naj- 
prostiji vid ovakvog črtanja de- 
finisanih likova je Iscrtavanje 
slova na ekranu. U ROM me- 
pioriji se nalaze deflnisani obli- 
ci svih znakova koje računar 
može da prikaže i po potrebi se 


njihov oblik spušta u ekransku 
memoriju. Na raspolaganju su 
nam i takozvani UDG karakteri 
kojih Ima 21 i korisnik Ih može 
po volji predefinisati. To je niz 
od 8 bajta koji se ispisuju kao I 
oblčan znak u matrici 8x8 tača- 
ka. Kako je predefinisanje svih 
normalnih i nenormalnih zna- 
kova kod ..spektruma" več do- 
sta oplsivano, nečemo se zadr- 
ževati na torne, več čemo opi- 
sati način za kreiranje i pokre- 
tanje bit-image grafike u ,,beta 
bejzlku". 

Uvedeni su novi kontrolni 
kodovi kojima je moguče defi- 
nisatl razne oblike likova. CHR$ 
O nam kazuje da sledi 8 bajtova 
u kome je smešten oblik jed- 
nog karaktera. a kontoinim kč- 
dovima 8 MO kreče se kutsor 
po ekranu (ovaj put je (spra- 
vljen ..spektrumov" bag, a da ni 
jedan nije dodat). Tako če niz 
bajtova koji definISu lik od 3x2 
karaktera Izglodati ovako: 
CHR$ 0+8 bajtova prvog znaka 
+ CHR$ 0+8 bajtova drugog 
znaka +CHR$ 0+8 bajtova tre- 
čeg znaka +CHRJ 8+CHRt 
8+CHRJ 8+CHRS 

IO+CHRt+8 bajtova četvrtog 
znaka + CHR$ 0+8 bajtova pe- 
tog znaka+CHR$ 0+8 bajtova 
šesto g znaka. 

Svi ovi bajtov! su smešteni u 
string, pa se ispislvanjem tog 
stringa dobije lik od 3x2 karak- 
tera. Da ne biste sami računski 
kreirali llkove, što bi bilo vrlo 
zamorno, moguče je lik jedno- 
stavno ,, pokupiti" sa ekrana 
naredbom get u obliku: 

GET a$,x,y,a,b 

gde je a$, znakovna promenljl- 
va u koju želite da smestite lik, 
x I y su koordinate njegovog 
gornjeg levog ugla, a a i b 
veličina u karakterima. Kasnije 
taj lik možete prikazati na bilo 
kojem mestu na ekranu nared- 
bom PUT x,y;a$. 

Vidimo da u obe naredbe 
figurišu koordinate x t y koje 


označavaju gornji levi ugao li- 
ka. Tu tačku, gornju levu, čemo 
zvati referentna tačka lika. 

Ove koordinate mogu biti 
stvarne i transformlsane, pa ta- 
ko možemo jednostavno pome- 
rati lik duž svojih krivih ako 
umesto naredbi set i rešet (de- 
finisanih procedurama u pro- 
šlom broju) upotrebimo: 

PLOT OVER 1 ;x,y;a$ 

Ova naredba se upotrebljava 
umesto obe navedene proce- 

Kretanje loptice 

Kako to Izgleda možete vi- 
deti na proštom primeru ubrza- 
nja loptice, ako program iz 
ovog broja startujete sa RUN 
100. Kako se ubrzanje črta kod 
klasične animacije? Crtač prvo 
definiše llniju po kojoj če se 
kretati lik. Zatim tu liniju poseli 
na pola. Onda prvu polovinu 
opet podeli na pola ... I tako 
dok mu ne dosadi. Zatim se lik 
pomera duž linije od tačke do 
tačke i snima se slika po slika. 
Kako mi Imamo računar, osta- 
vlčemo njemu da preračunava 
rastojanja I tako ubrzava lopti- 
cu. Ostavljamo vama da napi- 
šete procedure koje usporavaju 
I linearno kreču lopticu. Nekoli- 
ko saveta Iz rlznice znanja kla- 
sičnih animatora. Kretanje lika 
koji nije ispunjen i obojen uvek 
Izgleda brže od odgovarajučeg 
ispunjenog i obojenog lika (još 
jedna od malih tajni Elite). 
Predmet koji se brzo kreče po 
ekranu je Istrzan. Ako naertate 
lopticu koja samo tri faze prela- 
zi preko ekrana to če ličiti na 
sve samo ne na kretanje. U tom 
slučaju poželjno je upotrebiti 
,,švung". To je onaj razmazani 
„rep" koji se vuče iza lika koji 
se brzo kreče i koji vizuelno 
povezuje dve faze kretanje, što 
značl da „rep" jedne faze mora 
da dodiruje prethodnu fazu 
kretanje. U našem slučaju to 
veoma povečava vellčinu lika 
koji treba deflnisati, pa često 


treba razmisliti o „ekstra 
brzom" kretanju likova. 

Klasični animator! raščlanju- 
ju pokret na odreden broj faza 
koje su vremenski ravnomerno 
rasporedene i u okviru pokreta 
Izdvajaju karakteristične pokre- 
te lika koje nazivaju ekstremi. 
Značl da lik ne mora da bude 
statičen, več da može da posto- 
ji i kretanje unutar lika. 

Za razllku od pomeranja li- 
ka, koje može biti prolzvoljno. 
kretanje unutar lika je najčešče 
periodično. To značl da se to 
kretanje sastojl od nekoliko sli- 
ka koje se smenjuju. Karakteri- 
stični primeri za to su hodanje 
let ptice, okretanje planete . . 

Tako smo deflnisali lik koji 
se sastojl iz jedne Ili više slika. 
Pokušajmo da sami Iscrtamo 
slike nekog lika. Pozovimo pro- 
cedura generale n, a* koja če 
rezervisatl lik sa n slika. Lik je 
veličina 2x2 karaktera. Zatim 
pozovimo procedura ed_lm at 
kojom čemo isertati lik sliku po 
sliku. Napominjemo da ovu 
procedura možete pozvati više 
puta i tako popravljati slike. 
Kontrole su na kursorlma I ta- 
steru 0. Iz procedure se izlazi 
tasterom ,,e". Ako želite da vi- 
dite rezultat pozovite procedu- 
ra ch_lm at, n, m koja če izme- 
njivati slike na sredini ekrana. 
Parametri n I m nisu obaveznl i 
govore o brzlnl izmena i o 
veličini lika. Tako smo napravili 
statlčan lik čije se slike Izme- 
njuju. 

Lep primer lika u jednoj fazi 
koji se kreče je loptica skočica 
(RUN 100), gde smo dopunill 
program iz prethodnog broja. 
Lik i unutar lika 

Došli' : smo do najtežeg za- 
datka. To je povezivanje oba 
ova kretanja: kretanja lika i kre- 
tanja unutar lika. 

Ciklus hoda je jedan od 
najznačajnijih zadataka anima- 
cije, pa čemo I mi shodno torne 
pokrenuti jednog čovečuljka. 
Za ovu priliku je stvoren lik sa 8 
slika koje predstavljaju ciklus 
hoda, veličine 1x2 karaktera. 
Trudili smo se da bude mali i 
neugleden iz prostog razloga 
što je dat u DATA listama, pa bi 
veči lik obeshrabrio i najradoz- 
nallje. Navedenu demonstracijo 
vldečete sa RUN 300, a veštiji 
če pronači načina da lik uveča- 
ju i na osnovu njega naertaju 
svoj ciklus hoda sa večlm i 
lepšim čovečuljkom. Ovaj je 
črtan tako da nije potrebno 
brisanje prethodne faze pre is- 
ertavanja sledeče. 

Kako ostvariti komplikovani- 
ja kretanja, sa više elemenata 
animacije, uz očuvanje pozadi- 
ne videčemo u sledečem broju. 
Mnogo zabavel 
Voja Gašič 
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= Ureduje: Dejan Ristanovič s 


I Matematika, loto i prognoza 

/zgleda da medu čllaoclma „ Računara " Ima mnogo onih kojl »u zalnteresovanl za komblnatorlku / 
Igre na sreču — prim III smo čak 36 mahom vrlo ozblljnlh priloga kojl reiavaju problem Iz „ Računara 
24". Ovu rubrlku, medutlm. ne vrednujemo samo prema broju priloga — Programerska radlonlca 
Ispunjava svoju svrhu tek kada čltaocl otkucaju / Iskorlste programe koja ob/avl/ujemo. Ukollko, 
dakte, „zaradlte " neku sedmlcu na Lotou, potroilte 60 d/nara na pismo u kome čete nam saopitltl tu 
radosnu vest! 

ma ,, Računara" kojl su zaslužni za progra- 


Pošto je prostor u ovim ..Računarlma" 
'euoblčajeno ograničen, preskočlčemo 
-%od i preči na program sa slike 1. Radi se 
zapravo o konkatenaclji četirl programa 
«o|i (respektlvno) generišu permutacije, va- 

- acije i kombinacije bez ponavljanja te 
■ombinaclje sa ponavljanjem. Upotreba 
programa je vrlo jednostavna: startujete ga, 
zaberete odgovarajuču stavku iz menija, 
-nesete tražene podatke i pročitate (Ili 
ccštampate) željene sekvence. Program ni- 
smo opterečivall mnoštvom IF-ova, tako da 
s j rezultati u slučaju zadavanja nemogučih 

trivijalnlh problema nepredvidljivi. 

Program sa slike 1 je pisan u standard- 
nom bejziku i na prvi pogled deluje ne- 
= --ukturirano. Program je. medutim, nastao 
zrevodenjem odgovarajučih paskal proce- 
3 ura na najpopularniji kompjuterski jezik 
što znači da ga je relativno lako pretvoriti u 
= goritam odnosno program na nekom dru- 
gom programskom jeziku. Moramo, medu- 
nm. da priznamo da program sa slike 2 koji 
jeneriše permutacije sa ponavljanjem ni- 
smo uspeli da racionalno prevedemo na 
oejzik (suviše je rekurzivan), pa ga dajemo 
j originalu". 

Slika 3 prikazuje vremena izvrševanja 
generisanje bez ispisivanja) pojedinih pro- 
cedura na raznim mašinama: BBC je BBC B 
sa 6502 dodatnim procesorom, AT je IBM 
PC AT kompatibilan računar (mlkroproce- 
f c - 80286) koji radi na 8 MHz, a UNIX jedna 
razvojna mašina sa mikroprocesorom 
56020 koji radi na 16 MHz. Test 1 su 
permutacije bez ponavljanja od 7 elemena- 

- test 2 varijacije bez ponavljanja pete 
• ase od 8 elemenata, test 3 kombinacije 
pez ponavljanja sedme klase od 15 eleme- 
nata. a test 4 permutacije sa ponavljanjem 
cd '2 elemenata gde se dva puta po dva 
p-onavljaju; zbog dimenzija problema (treba 
generisati gotovo 120 miliona permutacija) 
: - aj je test izvršen samo na l)NIX mašlni. 


Radionica na odmoru 

Obzirom da nastupa/u letnjl meseci, 
naša Programerska radionica če sebi 
priuštiti (ne)zasluženl odmor — znamo 
da bi letnji odziv bio slab pa sledeči 
problem ostavljamo za september. Volell 
pismo da nam u meduvremenu pišete, 
<omentarišete objavljena rešen ja i. naro- 
či to. pred lažete nove probleme. Adresu 
znate: ..Računari" (za Programersku ra- 
dionicu). Bulevar vojvode Mišiča 17. 
Beograd. 


Na svim smo računarlma koristili potpu- 
isti bejzik program (prenosill smo ga 
posredstvom RS 232 interfejsa) ali je, jasno, 
•valitet interpretatora bitno različit (posu- 
mnjali smo, na primer, da UNIX vrši internu 
'.ompilaciju kada se otkuca RUN) tako da Iz 
cenčmark testova ne treba izvlačlti previše 
caiekosežne zaključke. 

Pre nego što se osvrnemo na priloge 
»oje smo dobili, odačemo priznanje čitaoci- 
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me sa slika 1 i 2. Procedure za generisanje 
varijacija bez ponavljanja i obe verzije kom- 
binacija su delo Dorda Ljublčlča Iz Beogra- 
da, šampion rekurzija na bejziku (program 
za kombinacije) je Boris Stanojevič, dok je 
program sa slike 2 sastavio Predrag Miletič. 
Program za generisanje varijacija sa pona- 
vljanjem koji smo objavili u ..Računarlma 
24" je. najzad, delo urednika ove rubrike; 
sastavijen je i testiran na IBM-u 360 davne 
1979 godinel 

Moramo da priznamo da uopšte nije bilo 
lako pregledati i rangirati priloge — iako 
smo eksplicitno tražili vremena potrebna za 
rešavanje test problema, mnogi su čitaoci 
ove podatke ignorisali (uz objašnjenja po- 
put ja imam Alan' 512 pa vam vremena na 
njemu nlšta ne znače), sakrlli na petnaestoj 
strani rukom pisane dokumentacije ili čak 


naveli u nerazumljivoj formi (zar vreme 
može da bude nerazumljivo? Kako biste 
pročitali broj 28:62" ili, još bolje, 2:14?). 
Vremena izvršavanja procedura koje smo 
testirali su bila bitno različita tako da je za 
generisanje permutacija od 7 elemenata 
nekim programima bilo potrebno par 
časoval 

Vuk Simovič se bavlo isključivo generi- 
sanjem permutacija bez ponavljanja i to na 
„amstradu 464" i došao do vrlo originalnog 
algoritma. Algoritam je preveden u paskal 
program koji je, na žalost, mnogo dužl od 
verzije koju mi objavljujemo (vreme Izvrša- 
vanja nije naglašeno). 

Za permutacije je bio zainteresovan i 
Dragan Jovanovič, viasnik Spektruma. Test 
primer 1 se, prlmenom njegovog programa, 
izvršava za 36 minuta što je samo na izgled 
mnogo — na paskalu se ista procedura 
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izvrši za 25 sekundi! 

Dejan Miljkovič se bavio variacijama, 
kombinacijama i bejzikom. Algoritmi su 
interesantni ali relativno spori — preko 20 
minuta za test primer 1 , doduše na Com- 
modore 64. 

Marko Vukovič se bavio isključivo gene- 
risanjem kombinacija i sastavio programe 
koji su, po našoj oceni, interesantni ali 
sporiji od onih koje objavljujemo. 

Dardan Vokshi je rešio sve zadate pro- 
bleme koristeči logične algoritme koji nisu 
brzinski šampioni — primer 1 se izvrši za sat 
i po (nije nam jasno na kom računaru). 

Stevan Kordič je takode rešio sve pro- 
bleme ali vremena izvršavanja i specifikaci- 
ju hardvera nismo uspeli da pronademo u 
opsežnoj dokumentaciji. 

Dragan Sretenovič je poslao programe 
koji su do poslednjeg trenutka konkurisali 
za objavljivanje — algoritmi su dobro obja- 
šnjeni a programi logični. Na žalost, jedna 
od procedura koju smo otkucali nije radila 
na našem računaru, a drug Sretenovič nije 
specificirao vremena za reševanje test pro- 
blema. 

Ostalo je još da pomenemo prilog Pinle- 
ra Anlala iz Subotice. Drug Pinter je, ukoli- 
ko nas sečanje dobro služi, učestvovao na 
našem davno prošlom konkursu sa sličnim 
priiogom i ozbiljno konkurisao za nagradu 
Komisija je tada smatrala da su njegovi 
programi, iako veoma interesantni, nešto 
sporiji nego što bi trebali da budu, što se 
ovde samo delimično potvrdilo. 



Advanced CMOS Technology) koja je di- Prlpreme: 

rektni konkurent poznatoj 74/S4 HC/HCT Biažimir P. Miše, dipl. ing. 
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Računarski algoritmi 


Metodi intervala 

Metodlma Intervala “ nastavlja se serija „ Računarski algoritmi “ u kojoj prof. dr Dušan Slavič daje niz 
3 go rita m a sa programlma za reševanje odabranlh numerlčklh problema. U ovom tekstu reč je o tratenju 
nule nelinearne funkcije metodom polovljeni a Intervala, metodom pogrešnog položaja I njihovim 
uopštenjem, metodom Izmene funkcije. To je novi primer za tvrdenje da se I teškl numerlčkl problemi 
mogu pretočiti u jednostavan računarski algorltam I razumljiv program. 



Oosadašnji nastavci ove serije bavili su 
-r Dplimizacijom funkcije više promenljivih 
-savanjem sistema nelinearnih jednačina, 
; o vaj nasfavak je razmatranje metode in- 
f"-ala za rešavanje nelinearnih jednačina. 
-ešavanje jednačiria je veoma (šest posao 
- ; ačunaru, pa je razumljivo da treba razvi- 
oosebne metode za rešavanje jedne jed- 
--ačine. U literaturi je tom problemu posve- 
:3'0 daleko više prostora nego rešavanju 
= ‘ema jednačina. Najprostlji metod za 
•;=avanje jednačina na računaru je metod 
: 3 .Ijenja intervala. Ovde su razmatrani i 
: _-gi srodnl metodi sa zajedničkom karak- 
'č' stikom da se u svakoj iteraciji sužava 
' vrval u kojem se nalazi rešenje. 


Metod polovi jenja intervala 
Poreklo metoda polovljenja intervala tre- 
r ; traiiti u drevnoj matematici. Egipčani su 
: : svljenjem izvodili deljenje celih brojeva 
= to je rešavanje linearnih jednačina sa 
:e obrojnim koeficijentima). 

B Bolzano (1817) daje teoremu: Ako je f 
--icija neprekidna u intervalu realnih bro- 

r. a (a. c) i ako je f(a) f(c)<0, onda postoji 
3 5 - jedno x. koje pripada intervalu (a, c), za 

■ : e je f(x)=0. A.L.Cauchy (1821) daje teo- 
3-u istog sadržaja. Ta teorema pripisuje 

K.T.W.Weierstrassu. Naslov Bolzanoo- 

■ :g rada ima 22 reči u originalu ..Čisto 
= -alitički dokaz teoreme da izmedu svake 
: .e vrednosti koje daju rezultat suprotnog 
:-aka leži bar jedan realni koren jednači- 
~e Sumnjam da bi sada neko objavio rad 
: : d ovako dugačkim naslovom. Iz naslova 
a asno da nije reč o metodu za rešavanje 
3: načina. Dokaz svoje teoreme Bolzano 
:;siiva na metodu polovljenja intervala. 
Sloga je neosnovano mišljenje pojedinlh 
i-:ora da je Bolzano dao metod polovljenja 
--ervala i da taj metod treba da nosi 

- egovo ime: Bolzano je samo koristio 

Metod polovljenja intervala je tako jed- 
' : -tavan, da je trebalo čekati milenije da se 
-.ai potreba za njegovom izmenom. Ta 
:::-eba uočena je tek u primeni metoda 
: : ovljenja intervala na računaru. Razume 
jedno je dokazati postojanje bar jedne 
. e neprekidne funkcije, drugo je za ne- 
: ekidnu funkciju dati algoritam za nalaže- 

- 3 nule. a treče je za funkciju prekidnu u 

s. akoj tački utvrditi mesto promene znaka 
• ednosti funkcije. 

Ako je I računarska funkcija, onda se 

■ ednosti funkcije i njenog argumenta me- 
a ; u skokovito. Rešenjem se tada smatra 

a ; jment x za koji je vrednost funkcije f(x) 
_ a (ako postoji) ili kod koga vrednost 
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funkcije menja znak. Kako je svaka tačka 
grafika računarske funkcije izolovana tač- 
ka, nepotrebno je postavljati uslov da je 
funkcija neprekidna. Taj uslov se na raču- 
naru ne može realizovati. Svaka računarska 
funkcija je prekldna za svaku vrednost 
argumenta i definisana je uvek na konač- 
nom broju argumenata. 

Računarski metod polovljenja intervala 
može se definisatl sa tri faze: 

1. priprema 

a,<c, 

u, = f(a,). w,=f(c,). 
u, w,<0; 

2. iteracije 

b»=(ak+c«)/2, v k =f(b,) 

ako je Uk v k >0 onda a,», = b k i c k ,, = Ck, 

ako je u k v k <0 onda ak*,=ak i Ck»i = bk; 

3. završetak 

U svakoj iteraciji samo jednom se izračuna- 
va vrednost funkcije. 

Zbog odsecanja poslednje cifre mantise 
kod nekih računara, formula 

bk=(ak+bk)/2 

daje rezultat b k kojl ne pripada uvek inter- 
valu (a k , Ck), što se može koristiti kao jedar, 


od indikatora da je približno x=b k . Tačnije 
rešenje dobija se primenom formula 
bk=a k /2+Ck/2 

bk=0.5ak+0.5Ck. 
što je otkrio S.Gorn (1960). 

Trivljalno uopštenje metoda polovljenja 
(bisekcije) intervala je metod n-sekcije in- 
tervala. Kod metoda n-sekcije intervala u 
svakoj iteraciji se interval deli na n jednakih 
delova (n>1). Podinterval kod koga su 
vrednosti funkcije na krajevima raznog zna- 
ka uzima se kao početni interval naredne 
iteracije, itd. U nekim slučajevima primene 
metoda n-sekcije intervala nlje potreban 
uslov u,w,<0. pa se prva iteracija primene 
ovog metoda može shvatiti i kao pretraživa- 
nje intervala definlsanosti funkcije sa ciljem 
da se utvrdi neki početni interval u kome 
dolazi do promene znaka vrednosti funkci- 
je. Inače se metod n-sekcije intervala obič- 
no koristi samo u jednoj iteraciji, a onda se 
prelazi na metod polovljenja intervala ili 
kombinaciju metoda polovljenja intervala 
sa nekim drugom metodom. 

U zavisnosti od opsega i tačnosti pred- 
stavljanja brojeva računara maksimalan po- 
teban broj Iteracija kod metoda polovljenja 
intervala kreče se od nekoliko stotina do 
nekoliko desetina hiljada. Ako računar ima 
opseg brojeva 10“ 1, <abs(x)<10 38 i tačnost 
od 7 (ond. 17) decimalnih cifara, u najnepo- 
voljnijem slučaju zahteva se preko 150 
(odn. 180) iteracija metoda polovljenja in- 
tervala. Računar koli ima opseg brojeva 
10 _ ”<=abs(x)<10 , ° 6 i tačnost bar 10 zna- 


==METODI INTERVALA= 


čajnih decimalnih clfara kod metoda polo- 
vljenja intervala u najnepovoljnijem slučaju 
zahteva preko sedam stotina izračunavanja 
vrednosti funkcije. Kod računara sa opse- 
gom brojeva 1 0 - ‘° 3! <abs(x)< 1 0* 9 ’ 2 u naj- 
nepovoljnijem slučaju metod polovljenja 
intervala zahteva nekoliko desetina hiljada 
iteracija. U svetlu ovlh poražavajučih činje- 
nica bledi tvrdenje da je metod polovljenja 
intervala najpouzdanijl metod za rešavanje 
jednačina ili tvrdenje da se mora primeniti 
polovi jenje intervala kada drugi metodi 


Ck-x, gde je x rešenje jednačine f(x)=0. 
Ako se jedna od granica (a ili c) ne menja, 
njena težina (redom p ili q) treba da se 
poveča 


Brojni a utori tvrde da se u svakoj iteraci- 
ji metoda polovljenja intervala dobija po 
jedna tačna cifra rezultata. To tvrdenje je 
tačno tek od trenutka kada su karakteristi- 
ke brojeva a k i c« jednaki pa do trenutka 
kada je postignuta tačnost računara. 

Neki a utori uočavaju sporost metoda 
polovljenja intervala, pa zato favorizuju me- 
tod pogrešnog položaja. Ako je odnos 
modula vrednosti funkcije na krajevima 
intervala veliki, onda i metod pogrešnog 
položaja zahteva ogroman broj iteracija 
(ume da bude neprimenljiv). R.VV.Hamming 
(1971) navodi postupak kojim se obično 
može smaniti broj iteracija: vrednost funk- 
cije na granici intervala koja je ostala 
nepromenjena treba pomnožiti sa 0.5. 

Drugi autori umesto prave (kod metoda 
pogrešnog položaja) postavi jaju: parabol u. 
inverznu parabolu, hiperbolu, eksponencl- 
jalnu krivu, . . . (pri čemu naravno uzimaju 
još jednu tačku iz intervala). Presek te krive 
sa x-om trebalo bi da daje bolju aproksi- 
maciju korena nego prava (metoda pogre- 
šnog položaja). Time metod prilagodavaju 
funkciji. Zar se može nešto drugo? 


0<Pk<1, 0<q«<1 . Px+qk= 


a c k -2 = Ck-i — Ck je p 


Pk->d. 


gde je 0<d<=1. 

Drugi od uzroka velikog broja iteracija 
kod metoda polovljenja intervala je nepovo- 
Ijan odnos razlika x-a« I Ck-x, kada je 
blizak brojevima 0.5 ili 2. Ako se granice a I 
c naizmenično menjaju, nova granica a k (ili 
Ck) treba da ima veču težinu p k (ili q0 


gde je 0<h< = 1/2. 

Brojni primeri realizovani na računarima 
ukazuju da je celishodno za parametre d i h 
usvojiti vrednosti 


= 1/2, h = 1/3. 


Ove vrednosti d i h, uz usvajanje vrednosti 
p, (napr. p, = 1/2), odreduju jednu od meto- 
da za rešavanje jednačina asimetričnom 
deobom intervala. 

Prednost metoda asimetrične deobe in- 
tervala u odnosu na metod polovljenja 
intervala ogleda se u radlkalnom smanjenju 
broja iteracija. 


Metod izmene funkcije 

računarskom rešavanju jednačina tr 


Asimetrična podela intervala 
Za metod polovljenja intervala je karak- 
teristično da granice a R I c k u svakoj iteraciji 
prilikom izračunavanja vrednosti b k imaju 
istu težinu, 0.5. D.SIavič (1983) je dao 
uopštenje metoda polovljenja intervala u 
kome je formulu bk=(ak+Ck)/2 zamenio 
sledečom formulom 
bk=Pk ak+qk Ck (Pk+qk=1)- 
To znači da u izračunavanju nove granice 
intervala b k prethodne granice a R i c* treba 
da učestvuju sa različitim težinama p k i qk- 
Ako Pk i qV nisu identički jednaki 0.5, onda 
se ne radi o metodu polovljenja intervala, 
več o asimetričnoj podeli intervala — što je 
netrivljalno uopštenje metode polovljenja 
intervala. 

Da bi uslov a k <bk<Ck bio ispunjen mora- 
ju težine pk i dk da budu u granicama 


Za Pk=0.5 dobija se drevni metod polo- 
vljenja intervala. 

Za p=(sqr(5)-1)/2=0.618 . . dobija se 
metod zlatnog preseka. 

Za Pk=Wk/(Wk-Uk) dobija se metod po- 
grešnog položaja. Ako se f(x) zameni sa 
sgn(f(x)). metod pogrešnog položaja posta- 
je metod polovljenja intervala. 

Jedan od uzroka ogromnog broja itera- 
cija u primeni. metoda polovljenja intervala 
je preveliki ili premali odnos razlika x-a R i 


ba uočiti sledeče 

U prvoj fazi polazi se od intervala definl- 
sanosti funkcije (a, s) i nastoji se nači 
podinterval (b, r) u kome se nalazi prost 
koren jednačine. Ako je nula drugog reda, 
umesto jednačine f(x)=0, treba rešavati 
jednačinu f(x)=0. Ako je nula višestruka, 
umesto jednačine f(x)=0, treba rešavati 
jednačinu f(x)/f(x)=0. Ako je nula reda m, 
umesto jednačine f(x)=0, treba rešavati 
jednačinu (-f(x)) ,,m ili (<(x)) ,/m . Ako je funk- 
cija f polinom, onda postoje posebni po- 
stupci da se izračunaju granice intervala (b, 
r) u kojem se nalazi bar jedna od nula 
polinoma. Na kraju prve faze ispunjen je 
uslov f(b)f(r)<0, što znači da je izvršena 
najgrublja lokalizacija korena jednačine. 

U drugoj fazi treba široki interval (b, r), 
uz što manji broj iteracija, svesti na znatno 
uži interval (c, q). Red konvergenclje meto- 
da ni u ovoj fazi nije dostigao svoju nomi- 
nalnu vrednost, pa upotreba raznih metoda 
sa visokim redom konvergencije je prosto 
zavaravanje. Upotreba regula falsl i srodnih 
metoda je ovde preuranjena i zahtevala bi 
veliki broj iteracija. U ovoj fazi pogodan je 
metod bisekcije ili gore opisana pobolj- 
šanja. 

Treča faza je jedina faza u kojoj red 
konvergencije ima bar približno svoju no- 
minalnu vrednost. U njo) se uzani interval 
(c, q) radikalno sužava na (d, p). Granice d i 
p su u računarskom smislu bliski brojevi. 
Upotreba metoda bisekcije u ovoj fazi je 
zakasnela I zahteva veliki broj iteracija ako 
je koren jednačine blizak nuli. Metod po- 
grešnog položaja je pogodan u ovoj fazi. 
Mali broj iteracija ovde se može postiči i 
komplikovanijim metodima. Ogromna veči- 


na autora od celog rešavanja jednačina 
uočava samo ovu fazu. 

U četvrtoj fazi praktično je postignuta 
tačnost. tako da red konvergencije ponc -c 
nema nominalnu vrednost. Dalje sužava- .e 
intervala (d, p) otežano je okolnošču da je - 
okolini korena jednačine modul numenčke 
greške večl od modula vrednosti funkc * 
Stoga ova faza mora da sadrži kombinac - 
kriterijuma za zaustavljanje procesa izraču- 
navanja korena. Čak i metod pogrešnog 
položaja ovde je nepouzdan. 

Unapredenje algoritma za računarsu 
rešavanje jednačina može se postiči same 
pravovremenom upotrebom odgovarajuC''- 
metoda. Nevolja je u torne što je teško 
oceniti kada prestaja druga faza u kojoi se 
koristi metod bisekcije ili neki srodni metod 
i kada počinje treča faza u kojoj treba 
koristiti metod pogrešnog položaja ili neto 
srodni metod. D. Slavič (1982) je rešio a. 
problem dajuči metod izmene funkcije To 
je metod kojl objedinjava drugu i treču fazu 
rešavanja jednačina. 

Metod polovljenja intervala može se 
smatrati metodom izmene funkcije, jer se 
može predstaviti kao primena metoda po- 
grešnog položaja na funkclju sgn(f(x)) 
Izmena funkcije ne mora se vršiti sa sgmf ) 
Preveliki moduo funkcije f(x) često dovod' 
do velikog broja Iteracija u drugoj fazi tod 
mnogih metoda. Stoga treba metod pogre- 
šnog položaja primeniti na izmenjenu funk- 
ciju. Metod pogrešnog položaja je veoma 
uspešan ako je koren jednačine blizu pre- 
vojne tačke. Ali kako rešavati jednačinu - 
kojoj figuriše funkcija koja nema u bliža« 
svoje nule prevojnu tačku? Metod izmene 
funkcije se stara o torne da funkcija doo<e 
prevojnu tačku. 

Suština metoda izmene funkcije je kraj- 
nje jednostavna: umesto da se rešava jed- 
načina f(x)=0, treba da se rešava jednačina 
g(f(x))=0. Samo na izgled jednostavan pro- 
blem je iskomplikovan. Ako nalaženje nu« 
funkcije g(f(x)) zahteva manje Izračunava- 
nja nego nalaženje nule funkcije f(x), onda 
se radi o pojednostavljenju, a ne kompliko- 
vanju. Kako odabrati funkciju g, pa da 
metod bude efikasniji od metoda pogre- 
šnog položaja? Pokazalo se da funkcije 
arctg(f), ili th(f) sasvim zadovoljava.u 
zahteve. 

Stotine testova pokazalo je da metodom 
pogrešnog položaja ne treba rešavati iec- 
načinu f(x)=0. več jednačinu 


g(f(x))=0. 


g(f)=f/(1+abs(f)). 


Jedna od dobrih strana ovog izbora funkci- 
je g(f) je u brzom računanju njene vredno- 
sti. Pored toga ovako odabrana funkcija 
g(f) ima promenu znaka drugog izvoda u 
okolini korena jednačine što se odražava 
na obostrano sužavanje intervala. Upotre- 
bo.m metoda pogrešnog položaja, u druge, 
fazi ova izmena funkcije bliska je metodu 
polovljenja intervala, a u trečoj faz' te 
poboljšani metod pogrešnog položaja. 

U cilju nalaženja nula funkcije — do 
sada su raznim metodima funkcije aproksi- 
mirane, ali se radi o torne da se funkc •.« 
izmene. 


Dušan Slavič 
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Komercijalnl šoftver 


Obrada teksta 


Knutova štamparija 


Niko ko se bavl kompjuterlma ne može da ostane ravnodušan kada se pomene Ime Donalda Knuta 
(Donald E. Knuth), žive legende I autora tri na/proda vanlje / na/cMranl/e knjige (serija The Art of 
Computer Programmlng ) u Is tori ji računarstva. Posle nekoliko godlna tlhog rada, Knut »e ponovo 
oglaslo, ovoga puta serljom od pet knjiga pod za/ednlčklm naslovom Computers S, Typesettlng (Računar! 
I slaganje teksta). 


Knutove tri knjige iz serije The Art of 
Computer Programmlng (Fundamental Al- 
gorithms, Seminumerical Algorithms i Sor- 
: ng and Searching) se uglavnom bave ta- 
■ ozvanom nenumeričkom analizom — ge- 
--ensanjem slučajnih brojeva, sortiranjem, 

: -etraživanjem, transformacijama arltme- 
ičkih izraza. . . Preostale četiri knjige iz o ve 
se-ije (trebalo je da se zovu Combinatorial 

- gorithms, Syntactical Algorithms, Theory 
■ . anguages i Compilers) svet (još) nije u- 

c edao — prve su tri knjige pisane u vreme 
•ada je prezentacija algoritama na mašln- 
sKom jeziku bila sasvim normalna stvar, 
dok danas algoritam treba pisati na algolu 

oaskalu da bi ga čitav (programerski) svet 
-azumeo. Knut. po svemu sudeči. nikada 
-'ije našao vremena da programe pisane na 
eziku (zamišljene) MIX mašine preradi u 
neki drugi oblik, pa je. nadamo se samo 
orrvremeno, napustio čitav projekat. Njego- 
. algoritmi i njegove matematičke analize 
s _i medutim, i danas uglavnom neprevazi- 
dene. 

TEK da se zna 

Osim što je vrsan matematičar i progra- 
mer. Knut je i izvanredan pisac — kažu da 
se čak okušao u pisanju naučno-fantastič- 

- n priča, ali da ih je objavljvao pod pseu- 
donimom. Tako su njegovi algoritmi uvek 
p-opračenl lucidnim komentarima, pa čak i 
do nekom šalom koja je strogo u funkciji 
e-sta, premda tu vezu nije uvek lako 
pogoditi. Prva strana Knutove prve knjige 
sad rži. na primer, fusnotu koja kaže da, u 
sasvim slobodnom prevodu, povremere 
-uško šovinističke komentare u knjigama 
ne treba uzimati prevlše ozbitjno jer autor 
ne misli bai sva tol 

verovatno se Knut još u toku pisanja 
-anijih knjiga sukoblo sa problemom pre- 
nosa matematičkih formula na papir — 
-eško je pronači tekst procesor koji omogu- 
cava obavljanje ovakvih operacija sa do- 
• : inom lakočom. Zato je Knut odlučio da 
posveti nekoliko godina rada projektovanju 
rzbrog (tj, najboljeg) tekst procesora. Nje- 
gova serija knjiga Computers S. Typesetting 
: edstavlja rezultat ovoga rada. 

Knutov tekst procesor se zove TEX, pri 
iemu se slovo E piše kao neka vrsta 
-deksa: T e X (izgovara se „tek"). Obzirom 
:= BIGZ-ova štamparija još ne koristi TEX, 
: d pustičemo sebi da sva tri slova dovede- 
mo u istu liniju. 

Jkoliko TEX zamišljate kao neku kombi- 
nadju menija i komandi, pogrešili ste. Ama- 
■en se. u stvari, uvek oduševljavaju progra- 

- ma koje crtaju ikone u boji, podržavaju 
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brojne panele sa poljima za unošenje poda- 
taka, omogučavaju Setanje kurzora i pra- 
menu sadržaja raznih polja, proizvoda raz- 
ne zvučne efekte i torne slično. Profesional- 
ci, sa druge Strane, više vole specijalizovane 
programske jezike — pripremimo datoteku 
sa nizom komandi i onda te komande 
izvršimo. Suvišno je reči da je Knut profe- 
sionalac, pa nije teško pogoditi za koju se 
filozofiju opredelio. 

Da biste koristili TEX, morate da imate 
još neki „običan" tekst editor pomoču koga 
čete pripremiti tekst zajedno sa nizovima 
specijalnih komandi. Ovako pripremljenu 
ASCII datoteku prosledujete TEX-u koji je 
transformiše u nizove jedinica i nula koji, 
poslati štampaču, proizvode stranicu poput 
one sa slike 1. Komande TEX-a, vidimo, 
podržavaju razne veličine i tipove slova, 
automatsko črtanje i precrtavanje, uravna- 
vanje, višestubačno ispislvanje, mešanje 
teksta, formula I slika, kompleksno formira- 
nje paragrafa i stotine sličnih stvarčica 
koje se, da bi stvar bila posebno lepa, 
veoma lako kontrolišu. 

TEX je, sve u svemu, specijalizovani 
programski jezik koji se bavi operacijama 
sa tekstom. Ukoliko se jednoga dana zalju- 
bite u njega, moči čete da pišete i sasvim 
obične programe koji vrše neko izračuna- 
vanje ill črtanje — TEX je, čak i kada se 
radi o ovako opštim primenama, superioran 
mnogim drugim programskim jezicima op- 
šte namene! 

Knjiga o ,,Teku“ 

Tom A se zove The TEXbook i predsta- 
vlja uputstvo za upotrebu programa. Zar je 
program tako komplikovan da ga treba 
opisivati na 500 strana? Uputstvo bi, za 
nuždu, moglo da bude mnogo krače, ali 
Knut ne propušta priliku da omoguči svojim 
čitaocima da upoznaju i teoriju: knjiga 
opisuje strukturu kompajlera (TEX nije ni- 
šta drugo nego specijalizovani kompajler) i 
upušta se u procenu njegovih performansi, 
što itekako zalazi u nauku. Komplikovane 
sekcije knjige su obeležene specijalnim 
znakom za „opštu opasnost" (pogledajte 
sliku 2) i složene drugim tipom slova, što 
omogučava čitaocu da ih. u toku prvog 
čitanja, jednostavno ignoriše. Pa ipak, retko 
če ko zauvek preskakati ove stranice: Knut 
je izvanredan pisac koji ume da učini čak i 
najkomplikovanije stvari jednostavnima. 
Alan Hoenig, profesor Njujorškog univerzi- 
teta koji je prikazao Knutove knjige u 
,, Bajtu", uporeduje čitaoca sa žabom koju 
kuvaju (!?): životinja uživa u vodi koja se 
veoma polako greje, a kada jednom voda 


postane pretopla, ne može da iskočt iz n|e 
jer su joj udovi paralisanil 

Gotovo polovinu knjige čine dodaci koji 
obuhvataju i najbolji indeks koga je stručna 
literatura Ikada videla: pominju se svi mo- 
guči pojmovi i njihovi sinonimi, pri čemu su 
različitim lipovima slova označene stranice 
na kojima se pojam definiše. stranice na 
kojima se koristi u primerima i stranice na 
kojima se pojam samo pominje. Suvišno je 
reči da je za formiranje indeksa, kao i za 
obradu kompletnog teksta (izuzetak su ko- 
rice), koriščen sam TEX. 

Hakeri če biti posebno oduševljeni do- 
datkom D koji se zove ..Prijavi trikovi" 
(Dirty Tricks) i koji prikazuje razna čudesa 
koja TEX može da obavi. Dat je, na primer, 
program koji če formatirati tekst u više 
stubaca prikazujuči svaku fazu rada — 
Knut kaže da je ovaj program koristio u 
raznim predavanjima da demonstrira funk- 
cionisanje tekst procesora uopšte. 

Čarolije „Metafonta“ 

Tom C predstavlja uputstvo za upotrebu 
pratečeg programa koji sš zove METAFONT 
i bmogučava generisanje znakova i defini- 
sanje različitih azbuka. Amateri če opet 
zamisliti definisanje znakova na pogrešan 
način: ekran sa matricom po kojoj pokreče- 
mo kurzor i črtamo slovo. METAFONT. 
istina, omogučava i neku vrstu ovakvog 
rada, ali je osnovni način njegovog delova- 
nja obrada ASCII datoteke sa definicijama 
karaktera koja je pripremljena uz pomoč 
nekog standardnog editora teksta. Sta se 
na ovaj način dobija, a šta gubi? Interaktiv- 
ne operacije su nezgodne utoliko što neho- 
tičnom greškom možemo da upropastimo 
časove i časove rada. Osim toga, upotreba 
programskog jezika omogučava jednostav- 
nu modifikaciju več postoječih oblika slova 
— ako radimo interaktivno, italik slova 
moramo posebno da črtamo, dok prime- 
nom programa možemo da transformišemo 
obična slova u kurziv. Mana kompajlera je 
što primorava korisnika da nauči jedan 
novi programski jezik, ali — Knut se i 
onako ne obrača potpunim amaterima! 

Slika 2 prikazuje neke od čarolija META- 
FONT-a: korisniku je ponekad teško da 
zada početne tačke linije koje definišu neko 
slovo, pa zadaje njihove preseke. META- 
FONT dakle, ume da rešava sisteme linear- 
nih jednačina, a može čak da ..napadne" i 
nelinearne funkcije. Jedan od dodataka 
sadrži METAFONT program koji simulira 
..Evoluciju", čuvenu igru Džona Konveja 
(John Conway). o kojoj je ..Galaksija" pisa- 
la u septembru 1981. 


= KNUTOVA ŠTAMPARIJA §= 


Donald E. Knuth: 
Computers a TypaaatHng, 
Addlson Wea!ey 1986: 


Volumo B: 

TEX: the Program, 
Volume C: 

The META FONTbook, 


Uz šoljicu kafe 

Proučavanjem trače knjige učite da kori- 
stite METAFONT. ali su primeri u ovoj knjiži 
uglavnom jednostavnl. Peta knjiga, sa dru- 
ge Strane, nudi daleko kompleksnije prime- 
re: u njoj Knut daje programe kojima je ge- 
nerisao desetine alfabeta koji obuhvataju 
sve i svašta, od standardne latinice do spe- 
cijalnih znakova koji se dobijaju anallzom 
Fibionačljevih brojeva. Samo se po sebi 
razume da modifikacijama nekih od ovih 
setova znakova možemo da kreiramo YU 
latinična slova. čirilicom ili bilo koji dru- 
gi alfabet koji nam je neophodan za po- 
sao kojim se bavlmo. Oslm definicije, sva- 
ko slovo karakteriše šezdesetak parame- 
tara koji mogu da se uključuju ili isklju- 
čuju: često promena jednog jedinog para- 
metra generiše čltavu novu azbukul 

Definicije znakova nisu, jasno, popunl- 
le čitavu knjigu — ostatak predstavlja 
tekst koji se nalazi na granici izmedu be- 
letristike i stručne literature (zato Knut 
ovu knjigu naziva cofee-table book ol the 
sef). Ovaj tekst obuhvata priču o torne kako 
je koji set znakova nastao, koji su problemi 
rešavani i od čega se sve odustalo. Veruje- 
mo da ovi redovi imaju ogroman značaj za 
sve one koji žele da saznaju kako velika 
dela zapravo nastaju. 

Programerska vežbanka 

Druga I četvrta knjiga obuhvataju listing 
TEX-a odnosno METAFONT-a. Oba su pro- 
grama pisana na paskalu koga Knut smatra 
..najomiljenijim drugim programskim jezi- 
kom" — težko je načl dva programera koji 
če se složlti oko toga koji je programski 



jezik najbolj/, ali mnogi smatraju da je 
paskal drugi najbolji jeziki 

Listinzl su strogo struktuirani i izuzetno 
opsežno dokumentovani — Knut je za 
formatiranje llstinga I ubacivanje dokumen- 
tacije korlstio svoj čuveni program WEB, 
koji je takode dostupan javnosti. 

čini nam se da je značaj ove dve knjige 
ogroman: študenti književnosti obavezno 
čitaju romane i pripovetke poznatih pisaca 
da bi upoznali njihov stil, slikari — početni- 
ci veoma pažljivo studiraju platna velikih 
majstora, naučnici se redovno upoznaju sa 
radom njihovih kolega, dok su programeri 
prepušteni samima sebi: softverske firme 
čak izričito zabranjuju disasembllranje i 
analizu njihovih programa! Čak i ako ovak- 
ve zabrane ostavimo po strani (ko se još na 
njih obazire?), vrlo je teško shvatiti disa- 
semblirani listing programa bez ikakvih 
komentara. Knutove knjige, s druge Strane, 
omogučavaju svakome da študira stil jed- 
nog od največih Majstora Programiranja 
današnjice i da, čitajuči komentare, shvati 
zašto je nešto uradeno onako kako je 
uradeno i kakve bi prednosti, odnosno 
nedostatke imalo neko drugo moguče reše- 
nje. Svaka strana llstinga je dopunjena čak 
i mini-indeksom koji nas upučuje na ostale 
procedure koje dati modul poziva. 

Verovatno očekujete da program čiji 
izvorni kod ima par megabajta nije lako 
debagovati. Knutovi programi, medutlm, u 
potpunosti ilustruju prednosti struktuira- 
nog programiranja: program je imao vrlo 
malo bagova. pri čemu je poslednja greška 
pronadena još novembra 1985 (knjige su se 
pojavile početkom 19871). Sledeči svoju 


uobičajenu praksu, Knut obečava 20*8 
dolara prvom čitaocu koji otkrlje neki bag: 
nagrada za sledeči bag je 40.96 dolara 
tako dalje. Predvidene su, jasno, i nagrade 
za svakoga ko pronade čak i najsitmju 
štamparsku grešku u tekstu. Novčane sume 
su, naravno simbolične, ali se Knut u sva- 
kom sledečem izdanju obavezno zahvaljuje 
ljudima koji su mu pomogli da unapreci 
tekst što nije mala stvar — zamislite da vam 
se ime pojavi u jednoj od knjiga koje če se 
verovatno ubrzo nači vrlo visoko na spisku 
citiranih publikacijal 


Javni program 

Samo se po sebi razume da nema nikak- 
vog smisla štititi program čijl je listing 
publlkovan. Tako su TEX i METAFONT 
postali pristupačni javnosti ili, kako se to u 
Americi kaže, pretvoreni u publlc domam 
software. Ukollko, dakle, otkucate ili naba- 
vite TEX, možete slobodno da ga modifiku- 
jete, umnožavate i dajete drugima, pri če mu 
ste dužni jedino da čuvate autorova moral- 
na prava (ne smete, dakle, da kažete da 
ste vi napisali ovaj programski paket; no 

Verovatno čete se zapitati zašto se Knut 
odrekao velikog novca koji bi zaradio pro- 
dajuči program. Donald Knut je, pre svega 
naučnik člja se životna filozofija razlikuje 
od ideala mladih hakera koji smatraju da 
prvi ozbiljan program treba da prodaju ba- 
za millon dolara — Knuta mnogo više in- 
teresuju reputacija i naučni ugled. Visoka 
reputacija i naučni ugled. Istini za volju. u 
Americi mogu da donesu I dosta novca — 
ekskluzivna predavanja na raznim univerzi- 
tetima se izuzetno dobro plačaju, a ne 
smeju se zanemariti ni prihodi sa raznih 
savetničkih mesta (Knut je, uz ostalo, na j- 
poznatijl — i, samim tim, najbolje plačen — 
profesor Stanfordskog Univerzlteta, stalr 
savetnik firme Boroughs i povremeni korv- 
sultant u vezi projekta „Rat zvezda"), i 
pored svega toga, verujemo da je obrezova- 
nje mladih programera glavni razlog koji je 
naveo Knuta da učini TEX i METAFONT 
opšte pristupačnima — mnogi su mladi 
programeri, uostalom, upravo njegovi štu- 
denti! 

Kupovina knjige sa listingom neče, na 
žalost, preneti program u vaš kompjuter — 
prilično je suludo sesti ispred tastature 
otkucati jedan megabajt llstinga! Zato ne bi 
bilo loše nabaviti neku več funkcionalnu 
verziju TEX-a. A takvih verzija za razne 
računare Ima — najpre su se pojavili pro- 
grami za miniračunare kao što su VAX 
(RUNOFF ustupa mesto boljem ) i IBM 
6150, zatim verzija za PC klonove (smatra 
se da je upotreba neracionalna bez hard 
diska i bar 512 K memorije) i. najzac 
programi za „atari ST", ,,mekintoš" i 
..arnigu": „spektrum“, očito, neče uskoro 
upoznati TEXI Ovi se programi, zajedno sa 
definicijama znakova. najčešče prodaju po 
nominalnoj ceni koja obuhvata cenu medi- 
ja, kopiranja i poštarine. Članovi raznih 
kompjuterskih mreža kao što je BIX mogu 
potpuno besplatno da prenesu ove progra- 
me i podatke u svoj kompjuter i da ih dalje 
umnožavaju; možda če tako neki primerek 
stlči i do Jugoslavije! 

Dejan Ristanovič 
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MS WINDOWS 


Ne naginji se kroz prozor 


U proštom broju na ovlm stranicama dataljno smo predstavili program GEM Firme Digital Research. 
Konkurenclla dolazl Iz Microsofta pod Imenom „MS Wlndows". (ovoga puta se radi o prodiranju DOS-a). 
Uz pomoč programskog paketa, .MS W!ndowa" mogučeje radltlaa vlie programa Istovremeno I prebaclvatlse 
Iz Jednog u drugi sa samo nekoliko prltlaaka na tipke III klikom na „mlšljl‘ teater. Pri torne ne moramo 
prethodno okončatl program. Omogučeno le I tako prenoienje podataka bjšdnog programa u drug . 
Program! se odvl/a/u u prozor Im a ko/l se ne mogupreklapatl, ali Ih može biti više odčetlrl. Tu sujošl propada/uči 
-e n! j! Ikone I prozor I za dljalog sa korlsnlkom — oprobanl kozme tički rekviziti najno vije programske produkcije. 


računar sa bar dva dvostrana disketna 
; : gona (tvrdi dlak se preporučuje). najmanje 256 
« -a m - a (za Istovremeni rad sa više aplikacija 
r-eooručuje se 512 K), DOS-om 2.00 ill kasnljlm i 
g-af»čkom karticom. 

°rogram dolazl na četlrl diskete — ..Setup 
:<> . .Bulld disk". ..Desktop Application disk" i 

. ities disk". Uz orlglnalnu verziju dolazl i 
-«*tc štampanog materijala — „MSW User s 
3_,«Je". „MSW Desktop Applications User'sGul- 
:« i ..MSW Oulck Reference Card". 

3 očeti od početka 

Za inatalaciju se koristi poseben Setup pro- 
gram na Istoimenom disku. Tim programom se 
iasw Instalira I na tvrdi disk. 

U toku Instalacije potrebno je odrediti 
cersku kontlguraciju sistema — grafičku k 
po Kitarski uredaj, printer i ploter, kao i njihove 

"^koliko Imate CGA (a večina korlsnika ima). 

-oračete se pomiriti sa crno-bijelor 

zoog visoke resolucije. U bojama če uži 
. ssnlci EGA. PGA ill kompatibilne kartice. Na- 
-avno. oslm spomenutlh. podržan je I čltav niz 
Kartica po drugim standardima. 

Kao pointerskl uredaji mogu posl užiti tastatu- 

■ i razne sorte miševa i gratlčklh tabli. Podržanl 
SU. naravno, Microsoft Serial Mouse i Microsoft 

ra lica. potrebno je. u slučaju da program ne 
•eaguje na njegovo pokretanje, promijenitl džam- 
per (jumper) na kartici I postaviti ga na IRQ2 za 
XT ill IR03 za AT standard. 

Podržan je čltav niz plotera i primera medu 
to jima i laserski. 

Nakon Izvršene Instalacije MSW je spreman 
za rad. Ukollko pokrenemo program (a to jedva 
tekamo, zar ne?), nakon efektnog Microsoft 
go-a. pojaviče se nešto kao GEM Deaktop, 
samo Sto se taj nivo ovde zove MS-DOS Ek.cutl- 
re. sto se može pročltati u liniji sa naslovom 
-lise bar). Radnl disk je eutomatski otvoren I 
"•nr»aj je Ispisan na radnoj površini, a ne u 
om prozoru. Radnl disk mljenjamo priti- 
a Ctrl i odgovarajuče slovo. Ukollko čltav 
sadržaj ne može da se prikaže na radnoj površini, 
r-ce prikazane kllzne površine (scroll bars). 

Saspoložlvl meniji su prikazani u meni liniji 
Menu bar). Meniji se pozlvaju pritiskom na Alt 

■ oku I odgovarajuče početno slovo. Kada je 
ednom izabran neki meni, lijeva i desna kurzor- 
ska strelica omogučavaju promjenu aktlvnog 
menija Komande Iz menija mogu se blrati navo- 
deniem Imena III koristenjem kurzorsklh strelica 
za gore I dole za označevanje željene komande, 
komande koje u tom trenutku nisu raspotožlve 
spisane su svjetlljom bojom. Ukollko postoje 
Ovije ili više komandi sa istim prvim slovom, 
potrebno je početno slovo pritiskati u komblnaci- 

sa AH tipkom dva ill više puta, dok se željena 
»omanda ne pokaže Inverzno. Izbor komande 
ootvrdujemo pritiskom na Return (Enter) tipku. 
58 računari 27 • jun 1987. 


Ukollko koristimo kurzorske strelice 
komande i pri torne držimo pritisnutu Alt tipku. 
izabrana komanda če se izvršiti odmah, nakon 
što otpustimo Alt tipku. 

Otvaranje menija i izbor komandi malo su 
razllčltl ako se koristi miš. Kod miša. bez obzira 
sa koliko je tastera snabdjeven, uvljek se koristi 
samo krajnjl lljevl taster. 

Za otvaranje menija potrebno je pokazlvačem 


Izabratl komandu Iz menija. 
Izabrana komanda izvršava se automatski nakon 
otpuštanja tastera. 

Sliku tvoju ljubim 

Ispod radne površine nalazl se oblast za 
sličice (Icon area). Lljevo I desno od linije sa 
naslovom nalaze se dva kvadratiča. Lljevl pred- 
stavlja sistemski meni (Syatem Menu box), i Isti 
je za sve M8W aplikacije. Poziva se pritiskom na 
razmaknlcu u kombinaciji sa Alt tipkom. Vlasnlcl 
miša korlste standardnu tehniku za otvaranje 
menija. Desni (Slze box) če vlasnlolma miša 
omogučiti promjenu veličine prozora. 

Odmah se vidi da graflčki izgled MSW-a nlje 
onako dotjeran kao GEM. 


i MS WINDOWS ■ 


yi j 

HK^Lir __ r _ luiiiti ii fuiiaaui 



a Return okončamo i. 


NOTEPAD |e jednostavan tekal procesor kO' 
m možemo napraviti krače zabllješke. 

■- ■‘—1 dobar program za črtanje 


r ......... . e pokrademo 

koristenjem Tab III Shift I Tab tipki. 

Oetatak korlsnlh komandi nalazl se u Speclal 
meniju. Tu su komande za kreiranje I promjenu 
direktorlja. formatiranje diskete (kao sistemske III 


PAINT . 

I zaslužuje i . 

REVERSI III Othelo je poznata Igra. Dobro 
3e za trenutke odmora. 

se koristimo za itam- 
od MSW 


Gužva u memoriji 

Komandom Load moguče je učltatl vISe 
grama u memoriju. Sličice tih programa srn* 
ju se u oblast na dnu ekrana. Pritiskom m 
Tab komblnaclju tipki možemo aktivirati nek 
sličica. Sličica je tada prikazana na svlj 
}zl I prikazan je naziv programa. Kod al 
sličice pristupačan je sistemski meni. 

Komandom Icon možemo pokrenutl prot 
predstavljen sllčlcom. Istom komandom pro( 
ponovo vračamo u sličlcu. Isti efekat ima ko 
nacija Alt Return tipki. 

Ekran možemo podljelltl Izmedu progi, 
tako da komandom Move sličlcu programa dove- 
demo na jedan od rubova ekrana. U zavlsnoeb ■>: 
toga o kom se rubu radi. ekran če biti podijetjer 
vertikalno Mi horizontalno. Sličlcu možemo dove- 
sti i na granlcu Izmedu dva prozora. Novi prezor 
če se umetnutl na to mjesto. Inlcljalno. prozori s*. 
Iste veličine. Komandom Slze možemo mljer**i 
vellčlnu prozora. Prilikom povečanja prozora. 
sličica se pokreče u pravcu u kome želim; 
povečanje. Prilikom smanjenja, potrebno je prve 
preči sličlcom preko ruba. a zatlm. vračajuči se 
dovesti prozor na željenu vellčlnu. Potto se 
prozori ne mogu prekrivati, time se mijeni* 
veličina susjednlh prozora, tako da je uvije* 
popunjsn čltav ekran. 

Komandom Zoom aktivni prozor če se protuv 
tl na čltav ekran. Istom komandom vračamo se 
na prvobitno stanje. Istovremenlm pritiskom na 
Alt I Return tipke postlže se Isti efekat. 

Aktivni prozor mijenja ae komblnadjom tipki 
AH I Tab. Sadržaj aktlvnog prozora pomljera se 
kurzoraklm tipkama I tipkama PgUp I PgDn 

Komandom Close zatvara se aktivni prozor 
kada program, kojl se u njemu odvija, vite n-.« 
potreben. Ako program samo prlvremeno '■ « 
potreben, bolje ga je zatvoritl komandom loon. L 
oba slučaja, sistem optimalno popunjava nastal 
prostor. 

Oni kojl posjeduju mita, moči če da u ovtm 
manipulacijama man|e koriste komanda 2 

Da bi se neki prozor učlnlo aktivnim, dovoljno 
|e kllknutl tasterom bilo gdje unutar tog prozora 
Za pomije ranje sadržaja koriste se kllzne povr- 


0 uSII u neki poddlrektorlj nlje po- 
trebno koristiti komandu Change Dlrectory — 
dovoljno je označiti Ime poddlrektorlja i prltisnutl 
Enter III kllknutl tasterom na mitu. Na žalost, u 

poddlrektorlju nečemo vldjetl “ — oznaku za 

prvi vlil dlrektorlj, Sto bi nam omogočilo da se na 
Isti način vrstimo. U ovom slučaju koristenje 
komande Iz menija je neophodno. 


njegova 

, . . . dnu ekrana. Od datoteka 
za ttampanje formira se red čekan|a kojl može- 
mo pregledati I modlflkovatl otvaranjem prozora ekranu. Kada 


ovlm programom. Datoteke mogu si 
it l'graflku. dtampanje je pozadlnskc 
TERMINAL je emulstor terminala. 


HINAL js s 

nese od ovlh aplikacija stvaraju datoteke s 
odgovarajučlm nastavkom. Otvaranje takve dato- 
automstskl če startatl ' 


Ako pokazlvač postavimo na sredinu linije sa 
naslovom i pritisnemo taster. doblčemo odgova- 
rajuču sličlcu koju možemo po volji pomijerati pc 
" 1 zadovoljni položajem, otpuso- 

jrozor se pojavi na novom mjestu 
ijenu veličine koristimo komandu a 


ovlada. 

Naravno, M8W ne služi samo za to da bi se 
pregledao sadržaj diska i kopirala poneka dato- 


r0 Detaljnl]l opis ovlh aplikacija oduzeo bi m 
osta I vremena I prostora. Zadovoljimo se za 


Dvostrukl klik na taj kvadratič Ima Isto dejstvo 
kao I Zoom komanda. Isto možemo uradltl 1 sa 
sllčlcom. ako prethodno pritisnemo Shift tipku 
Da bi se prozor prlvremeno zatvorlo i njegova 
sličica pojavila na dnu ekrana, dovoljno je dvspvt 


teka. Razmotrlmo u nastavki 


Prozorska baterija 

Prlmljetlčemo da se u listi datoteka u dlrekto- 


1 EXE I .COM, 
dakle Izvrine datoteke tj. programi. Postavlja- 
njem odgovarajučeg filtera pomoču komande iz 
Vlew menija možemo prikazati samo te datoteke. 
To su aplikacije priiagodene za rad sa MSW. 

CALC js M8W kalkulator. 

CALENDAR nam omogučuje da planiramo 
svoje vrljeme. 

CARDFILE je mala baza podataka koja može 
sadržatl I slike. 

CUPBRD |e posebne datoteka za razmjenu 
podataka Izmedu programa. Ta datoteka je uvljek 
aktivna, a ovaj program omogučava pregled 
njenog sadržaja. 

CLOCK je MSW sat. Prikaz nlje clfarskl več sa 
kazaljkama. 

CONTROL program nam omogučuje ds pro- 


pokrenemo o ve aplikacije. 

Več poznatlm načinom Izaberemo apllkaclju, 
na prlmjer CALC (naziv prikazan Inverzno), I 
pritisnemo Return tipku III dvaput brzo kliknemo 
tasterom na milu. Aplikacija te može pokrenutl I 
Run komandom, ali se ta opcija uglavnom koristi 
za pokretanje aplikacije koja je u nekom drugom 
dlrektorlju, jer omogučava zadavanje puta. 

Pokretanjem aplikacije Izgled ekrana se mlje- 
• na radnoj povrilnl -- 


kllknutl na liniji sa naslovom, III, več opisano*- 
tehnlkom pomijeranja prozora, sličlcu srnje* vt 
van radne povrllne. 

Dvostrukl klik na kvadratlču slstemskog me- 
nija zatvorlče prozor I program ukloniti Iz memo- 


Možda treba naglasiti da vlasnicl mita m 
koristiti i sve tehnike manipulacije se ' 
teko de mogu izabratl najoptlmalnl|e akcije u 
pojedlnim situacijama. 


disketa. 

>8 Eaeci 

svoja mjesto prepustlo aplikaciji, a sam j* pretao 
u prlvremeno neaktivno stanja. Najjsdnostr - " 
način da se vratlmo u M8-DO8 Executlve 


komandom Close iz slstemskog menljs. koga 
sadržs sve aplikacije, okončamo rad as kalkula- 

drugu apllkaclju. No, ovo I nlje neka mudrost. 
Jol u uvodu je navedeno da se uz pomoč MSW 


o posvetimo vite pažnje toj moguč- 


Iz programa u program 

Mada je več u startu snabdjeven dobe«" 
pomočnlm programlma, takav MSW ns bi mogeo 
zadovoljiti ozblljnljeg korisnlka ako ne bi b*c 
moguče korlttenje standardnih aplikacija. Se- 
svlm je jasno da Cardflle ni u kom slučaju n* 
' "I zamjena za dBase lil, niti Notepad za 
r III neki drugi prooesor teksta 
Mlcrosoft-ovl programerl tu to, naravno. Ime» 
pa su nam dali mogučnost pokretanje 
. koje nltu specijslno dlzajnlrane za rad 
. Tu spadaju gotovo svs standardne 
aplikacije tipa Lotus, Framework, dBase, Word- 
star I slično. Mole ta reči da je generalne 
pravilo, da aplikacije koje rade pod DOS-om rade 
I sa MSW. 


aplikacija k 

sa MSW 
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»o red pokretanja pojedinih standardnih apll- 
•ac>|a. Imamo i mogučnost latovremenog rada sa 
. ie njih, pri temu možemo Jednoatavno prelazltl 
2 ,edne u drugu baz prethodnog okontenja rada 
2 iaaka u DOS kao Slo Je uoblčajeno. Broj 
• ■ovremeno otvorenlh aplikacija zavlal od raspo- 
ožrve memorlje u sistemu. Tvrdl disk I proSIrana 
-^•norija (RAM dlak) bitno te poboljiatl pertor- 
-anse alatema I omogučltl da sa radi sa viSe 
vacija nego Sto ih može stati u memorlju. 
Omoguten je i prenos Informacija Izmedu 
Kscija tako da sada lako možate prenljatl 
-aoelu Iz Lotusa u Izvješta) kojl pltete VVordsta- 
: - Ova razmjena Ide preko Cllpboard datoteke. 
. nju se sm|eStaju svl podacl Izdvojenl komanda- 
-a tipa Cut I Copy. Komandama tipa Paste i 
•nart ti se podacl mogu preni|etl u neku drugu 
=; naclju. Treba samo paziti na kompatibilnost 
;:dataka, jer nete mo modi prenljatl grafiku u 
:cgram kojl radi samo sa tekstom. 

Postupak pokretanja standardnih aplikacija je 
st kao i za MSW aplikacije — kurzorsklm 
»trelleama obllježlmo naziv aplikacije tako da 
: vde prikazan inverzno I pritisnemo Return tlp- 
• . odnosno, dvaput kliknemo tasterom na mISu. 

Neke aplikacije mogu da rade u prozoru, dok 
:-jge zahtljevaju ekskluzivni prlstup video me- 
-rohji. tako da koriate cljall ekran. Generalno, 
s: •racije koje se mogu installsati da rada sa 
»NSI drajverom (ANSI. SYS), III Imaju opdju da 
-ade sa TopVle«r programom (malo starljl pro- 
;-am sliCne namjene kao I MSW), mogu da 


postavlja pitanje kako razmjenjlvatl podatke 
izmedu aplikacija koje nemaju taj meni. Rjetenje 
je u koristenju tipki Al« PrtSc. Pritiskom na te 
tipke, kopija ekrana se smjeSta u Cllpboard 
datoteku. Ekran može sadržati i tekat I grafiku. 
Tako. na prlmjer, možemo grafik napravljen u 
Lotuau prebacltl u MS Palnt I tamo ga uljepSatl. 
Ova opcija ne važl za MSW aplikacije. 


Sistemski meni 


Opisne datoteke 

Da bi sistem radio u optlmal 
preporučljlvo je kreirati posebne 
informacijama o programlma (prog 
tlon file). Za večlnu poznatlh apll 
kreirane takve datoteke. One se 
dlrektorlju i prepoznaju se po nast 
kreiranje I promjenu tih datotel 


ke (Program Name), kao 1 o inldjalnom dlrektorl- 
|u (Inltlal Dlrectorjr) I parametrlma kojl se preno- 
se programu prlllkom startanja (Program Para- 
meters). Ukollko tu stavimo znak program 
te nas prlllkom startanja pitati za parametre. 
Podržano je preusmjeravanje ulaza I Izlaza. 

Ako program ne zatljeva parametre, III nlemo 
sigurni kakvi su, ovo polje se ostavlja prazno. 

Nakon ovoga dolazl se do polja sa memorlj- 
sklm ..apetitlma" naSa aplikacija. Pri odrcdlvanju 
minimalne količine memorlje, treba konsultovat! 
dokumentadju lil malo eksperlmentleatl. Una- 
prsd deflnlsana vrljednost je 52 K. Ako se polje 
poželjne veličina memorl|e ostavl prazno, III se 
uplla 0 (nula), sistem te automatskl aplikaciji 
dodljalltl svu raspoložlvu memorlju. 

Odradivanje načina prlstupa pojedlnlm resur- 
•slma sistema ja veoma bitno. To se odnosi na 

done kanale. O odredlvanju prva tri elementa 
več le bilo rl|ečl. Ukollko navedemo da aplikacija 
zahtljeva direkten prlstup komunlkaclonom ka- 
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nalu, ni jedna druga aplikacija koja prlstupa tom 
kanalu nete moči radltl dok se prva aplikacija ne 

U slljedečoj grupi polja (Program Swl«ch) 
odredujemo vrstu informacija koje treba »ščuvati 
prlllkom prelaaka Iz programa u program. Ako 
aplikacija prikazuje samo tekat, rezervlše se 4 K, 
a ako prikazuje grafiku 16—32 K. Ukoliko je 
Izabrana tekat opcija, a koristi se grafika, nete 
biti mogute vratitl se u M8W bez prethodnog 
okontenja programa. 

Zbog velikih zahtjeva na memorlju, nlje podr- 
žano čuvanje ovakvlh Informacija za apllkacl|e 
koje korlste kolor mod visoke rezoluclje EGA 
graflčke karte. 

Vrsta Informacija koje se razrnjenjuju sa dru- 
gim programlma odreduje se u polju za razmjenu 
ekrana (Screan Ezehange). Ukollko je Izabrana 
None opcija, razmjena ja onemogutena. Te*t 
opcija označava da se u Cllpboard datoteku 
amješta samo tekst I to zshtljeva oko 2 K. Ako se 
razm(en|u|e grafika, potrebno je do 32 K. Kod 
programa kojl mogu radltl u prozoru blra se tem 

NI u ovom slučaju nlje podržan kolor mod 
visoke rezoluclje EGA karte. 

Ako program stanujemo otvaranjem izvršne 
datoteke (,EXE, .COM, lil .BAT), PIP datoteka 
mora imatl lato Ime kao I Izvršna datoteka. Ako 
otvaramo PIF datoteku, Izvršite se program člje 
je Ime navedeno u polju Program Name. U tom 
slučaju program može imatl I više PIF datoteka 
sa raznim parametrlma. 

Više od kozmetike 

Očlgledno je da M8W nlje pravljen samo sa 
namjarom da korlsnlku uljepša svakodnevnl rad I 
da olakša neke operacije u DOS-u. Primjenjlvost 
mu je daleko šlra I korlsnlku sa večlm zahtjevlma 
može uštedjetl dosta vremena I značajno mu 
olakšatl svakodnevnl rad. 

Za pohvalu je I koncepcija koja ne Instalira na 
nabavcl I prim jeni miša, jer je ta »pravica, za naše 
prilike, još uvljek skupa. Naravno, onima kojl bez 
njega ne mogu, nlšta nlje uskrateno. 

Mogučnost Istovremenog rada su više pro- 
grama je, svakako, največa prednost MSW pake- 
ta. I bez drugih neospornlh prednosti, to bi bio 
dovoljen razlog za nabavku. 

Tl drugi razloži au dobri pomočni programi, a 
naročilo Palnt Novije verzije u kompletu sadrže l 
petu dlsketu na kojoj je Wrtte program — tekst 
procesor Izuzetnih performansi, kojl potpuno 
aoristi graflčku radnu okollnu M8W. Pri pisanju 
mogu se koristiti rsznl lipovi »lova (fonts) i može 
se komblnovati tekst I grafika. Ova dva programa 
avakako zaslužuju detaljnl|e opise, ali o torne, 
možda, nekom drugom prlllkom. 

Jedino što bi se moglo zemjerltl MSW-u Je 
sporost u rekonstrukciji ekrana, To je, Istlna, 
upadljlvo tek kod rada sa večlm brojem aplika- 
cija. 

U madusobnom poredenju. OEM doblja poe- 
ne za umjetnlčkl dojam, ali MSW Ima apsolutnu 
prednost na polju prlmjenjlvostl. Oba proizvoda 
su relativno nova na PC tržlštu I njlhovu buduč- 
nost te odlučltl vrljednost aplikacija apecljalno 
prilagodenlh za rad sa ovlm »Istemlma. 

Za sada su za MSW na raapolaganju VVrlte. 
Draw I Toolklt programi, naravno Microsoft po- 
rijekla. Programi drugih prolzvodača su još 
uvljek rljetkl, ali svakako se mora spomenutl 
famozni Aldusov PageMaker, zvljezda stonog 

U ova dva članka prikazana su dva pobol|ša- 
nja DOS-a, koja u PC svljet uvode graflčku 
okollnu več poznatu sa drugih računara. To nlsu 
novi operativni sistemi več samo pobol|šanja 
postojeteg DOS-a. Da II te PC korlsnlcl prlhvatltl 
ove novotarije I kojlm te sa pravcem ovl sistemi 
dalje razvijati, pokažete vrijema. Naše je da 
budemo u toku. 


Ari/ Agovlč 




POSLEDNJA PRILIKA! 

U knjlžarama, po ceni od 70 do 2.000 dlnara 

NAJPOZNATIJA IMENA NAŠE I SVETSKE 
LITERATURE 

U KOMPLETU OD 50 JEFTINIH KNJIGA 


50 knjiga za 35.992 dinara 

Na kredit (na otplatu): 10 mesečnih rata po 5.189 dinara 

Komplet od 50 kn|lga može se dobiti I na desetomesečnl 
KnJIžarska cena ovog kompleta od 50 knjiga je 44.990 dinara, kredit U torne slučaju cena kompleta povečava se na 51.781 
ito po odbitku popusta od 20% ako se plača odjednom. Iznosi dinara (uračunata kamata) I plača se u 10 |ednaklh mesečnih rata 
35.992 dinara. po 5.178 dinara. 
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Usljani džojstlk 


CC ureduje: Vlada Stojiijkovic 

LOAD „ja" 

Večiti begunac 

Cilj ove igre deluje veoma neobično: 
-crate pobeči iz zatvora da biste se kasni- 
-e <ad bekstvo uspe, predali policiji. 

. i sle. naime, nevini a osudeni. Bežite 
ca b«ste prikupili dokaze svoje nevinosti i 
pcwm tražili da se proces obnovi. Postoji 
-ogučnost da vam dokazi budu slabi (tj. da 

- niste prikupili dovoljno); tada čete se 
so novo nači iza rešetaka, ali pod mnogo 
tež -n uslovima i jačom kontrolom. Možete i 
cc ostati od bekstva, no od toga dobijate 
samo natpis na ekranu, koji vas obaveštava 
ca ste u zatvoru ostarili i postali nesposob- 

- za bežanje. Tu je igri na samom početku 
kraj. 

Prvi nivo: bekstvo. Preskačete i izbega- 
•ate prepreke: zidove, kamenje, policijske 
avtomobile itd. Tu su i stražari: ako vas 
neki primati, morate ga onesposobiti. Vaše 
edino oružje, pračka. ošamutiče ga privre- 
neno. Pazite da u bekstvu ne Izvršite 

- -a kav zločin (Hi, ne dao bog. ubijete 
-•=tog): ne zaboravite da ste nevini zatvore- 

- «. a ne okoreli kriminalac. 

Drugi nivo: put do grada u kome su vas 

- -apsili. Možete putovati na tri načina: 
,:zom kao slepi putnik (najbrže ali i naj- 
: casnije), autostopom (rizikujete da vam se 
- ; -teste policijska kola) i pešice (nožni 
pogon je najsporlji ali i najsigurniji). 

Treči nivo: potraga u gradu. U mnoštvu 
■uca tražite četirl predmeta koji dokazuju 
■asu nevinost. To su: pištolj (pomoču njega 
e izvršena pljačka za koju ste optuženi 1 
: s vdeni; na njemu su tudi otisci prstiju), 
: an opljačkane banke, opljačkani novac, i 
: rvalnički alat sa inicijalima pravog zlo- 
i -ca Ovde vas ometa i policija (jer ste 
: c segli zatvorenik) i lopovska banda (koja 
• = -n radi o glavi da bi zaštitlla svog člana. 
; avog krivca). Ako ostanete živi i pokupi- 
-? sve predmete, predajte se prvom policaj- 
: _ na koga naidete. 

Tako ulazite u četvrti i poslednji nivo: 
s .denje. Obnovljeni sudski proces može za 
.as biti spasonosan, ali i koban. Ako ste 
c-ethodne nivoe prošli kako valja (ne poči- 

- rši pri tom nijedno krivično delo), sudlja 
če vas osloboditi; ako ste negde zabrljall, 
-oračete pokušati sve ispočetka. Igra bi 
-ala pet nivoa težine: u teži nivo prelazih 
p-ste ako vam bekstvo ne uspe otprve ili pre 
c c če tka igre. 

ivan Albreht 
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Ko bi rekao da je Bomb Jack toliki 
izazov? 

Tek što je, u proštom broju, Mislav 
Peričič raščistio neke moje nedoumice. 
javio se Pavel Sikora iz Bačkog Petrov- 
ca. On daje iste odgovore kao i Mislav, s 
tim što dodaje da je njegov rekord 
1.646,000 poena (Mislavljev je 
1.434,680). 

Je II ko nadmašio Pavela? 

Medu pismima za ovaj broj, jedan 
kuriozitet: dvojica čitalaca sa anglosak- 
sonskim imenima. Jerry Mikšič iz Siska 
izigrao je Ghostbusters i šalje o njemu 
prikaz, dodavši poukove za još šest 
igara. Zemunac Alexander Jazavac-Šouc 
prikazuje Ghosts 'n' Goblins. Many 
thanks tor your letters, boys. Poukov! s u 
ušli u rubriku Poukova mreža, a prikazi? 
U ovom trenutku ne znam šta če s njima 
biti. Vaši pogledi na srpskohrvatski jezik 
priiično su originalni; trebače mi nešto 
vremena da prokijuvim „šta je pisac 
hteo da kaže ". 


„Prvi put vam se javljam i malo sam 
ljut što zapostavljate 8-blrne atarije", 
kaže Srdan Stojadinovič iz Klkinde, i 
nastavlja: „ Jeste da su atarijevci pasivni 
i da ne šalju svoje priloge, ali vi ste ti od 
kojih treba da počne inicijativa. a posle 
če se razvijati sve samo od sebe. " Pismo 
je prosledeno nadležnima u redakciji, 
pošto pretpostavljam da Srdan nije mi- 
slio samo na igre. Što se igara tiče, rado 
prihvatam ideju. Atarijevci, izvolite; piši- 
te nam o igrama za vašu mašinu. 


P.S. Srdane, tvoj prikaz igre Tujad 
sasvim odgovara za rubriku Gotovo je, 
gotovo!, ali je okasnio za ovaj broj. 
Potraži ga u sledečem. 

Još jednom se javlja stari poznanik, 
Dragan Brcanski iz Pančeva. Kaže da če 
mu dobro doči odgovor koji je dobio u 
pretprošlom broju, šalje poukove za če- 
tiri igre, aplaudira Jeleni Rupnik, zahva- 
Ijujuje Dejanu Ristanoviču na školi ma- 
šlnca 6502, obaveštava o svom evergri- 
nu i nevergrinu, daje scenario za LOAD 
„ja", ima jed no pitanje o Asteriksu, i 
kaže: „U igri 1942 ne treba na kraju 
nivoa uništiti veliki avion, koliko ja mi- 
slim. Fali mi još tri nivoa do kraja 1942. 
A Uridium+ je glupostl" 

Dragane, veoma se radujem što Ra- 
čunarima — i Razbarušenim sprajtovima 
napose — posvečuješ toliko vremena, 
truda i misli. Svoje češ poukove videti u 
ovom broju. Primam na znanje da ti je 
Elite evergrin, a 1942 nevergrin; voleo 
bih, doduše, da si dodao koju rečenicu 
obrazloženja; onda bismo to objaviti. 
Scenario je takode prekratek i nekako 
suviše uopšten; ako ga malo dopuniš 
nečim konkretnijim, biče mesta i za 
njega. 

Najzad, pitanje. Citiram: „Cuo sam da 
u Asterix & M.C. treba da se oslobodi 
druid. Ja sam ga video u selu, a nijed- 
nom ga nišam video ni u jednom logo- 
ru. “ Zbilja, šta je posredi? Ko zna odgo- 
vor? Ko če nam ga prvi poslati? 

Vita jela, zelen PAUSE, pisma su vam 


/ ladimira Stakiča 


Evergreen 


BRUCE LEE 


EVERGREEN/NEVERGREEN 


Postoji jedna opcija koja mi se priiično 
dopala: ona nazvana OPPONENT, kojom ulo- 
gu debeljuce prepuštate suigraču. Ako je vaš 
ortak raspoložen, sam če obradivati nindžu i 
štltiče vas: ako nije, zaobidite opciju. 

Odlično uradena igra. koja se ne igra 
samo jednom. Banzal! 


Programer je smučkao savršen koktel. Neverareen: 
Koktel a la Lee sadrži malo lavirinta. uz 
dodatak karatea, a mnogo platformi. Pokreti i 
udarci sjajno su animirani. Posebno su sme- 
šno uradene nindte koje mačem naleču na 
vas. i debeli rvači koji se kotrljaju na dve 
noge. Scenario zaslužuje najvišu ocenu jer je 
Lee ovog puta manje okupiran tučom, a više 
lukavstvom, neophodnim za ovu igru. Došlo 
doba da se r “ ‘ 


>ba da se mudrost proba. 

Grafika je dopadljiva, a 
velika. Svaki deo je priča za sebe, i treba 
povezati svaki list da bi se došlo do starog 

Protivnici su glupi i lako ih je srediti, ali su 
dosadni kao komarci jer posle nekog vreme- 
na ustaju Iz mrtvih. Ono što čudi jesu laseri. 
koji ne priliče tom dobu a nisu ni zapisani u 
"e. Ko zr 


BOMB JACK 2 

Sa nadom da broj dva označava poboljša- 
nje u odnosu na prvi deo. učltao sam BOMB 
JACK 2. Na prvi pogled, grafika me je zadivila. 
ali ispostavllo se da postoje samo dve pozadi- 
ne koje se smenjuju. Obe su besadržajne. 

Da bi igra bila još dosadnlja. ugradena je 
besmrtnost. Radnja se odvija na 99 nivoa; da 
je programer dodao još koju pozadinu a 
smanjio broj nivoa. igra bi bila bar za nljansu 
bolja. a ovako je samo pitanje vremena kad 
čete je resetovati. 

Vaši protivnici su gušteri. starci i pečinski 
ljudi. Gušteri se posle nekog vremena pretva- 
raju u starce, a starci, kasnlje, u pečinske 


životu. 

Moguče je da grešim. Možda se radnja Kj 
igre odvija u nekom drugom sazveždu. i 
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RANDOMIZE GAME 


Šef sprajtova 

Nekad smo bili sami i samostalni. Kroz 
višine stratosfere i dubine podzemlja, kroz 
legende prošiosti i projekcije budučnosti. 
kroz tuču golim pesnicama i bitku laserima 
probijaii smo se „lično i personalno". 

U poslednje vreme, medutim . . . 

U poslednje vreme stičemo potčlnjene. 
Robote, iti komandose, Hi mačevaoce i 
strelce. BiH šta bili, moralu raditi grupno, i 
to pod našom komandom. Mi sedimo u 
pozadini i vučemo konce, kao Rišelje. 

Zamamno je to. Po iogici stvari, večina 
nas nije — i ne može biti — na visokom 
položaju. Izmiče nam slast i gorčina šefo- 
vanja. 

Zato su igre tu; da nam ponude ono Sto 
nam život ne da. Programeri su promuču- 
ran svet. 

Život Imitira umetnost (I) 

Drugovi su ga prozvaii „Pouk". 

Programer nije, baker nije, kompjuter 


Ali trna pet iz matematike i geografije, 
drugovima šap uče kad od go varaj u i do tu ra 
Im ceduljice na pismenim zadacima. Spre- 
čio je priiičan broj kečeva. 

Ljudi smo 

— Ne — rekoh, — ne poznajem nikog 
ni u jednoj programersko j firmi. Zašto 
pitaš? 

— Hteo bih da im kažem da naprave 
malo reda — reče on. — Da uvedu neku 
vrstu JUS-a. 

— Po dvadeset života u svakoj igri? 

— To ne. Dovoijan mi je minimum. 
Propis po kome bi u svakoj Igri morala 
postojati komanda za pauzu. Dosadilo mi je 
da ostajam bez večere zato što nišam 
mogao da ustanem od igre. I da prekidam 
igru kad me zovu na telefon. 

Složlo sam se s njim: i sam sam imao tih 
muka. Poznajete ii nekog u nekoj progra- 
merskoj firmi? 

Prva tasta 

..Porodica sajednim televizorom, jednim 
kompjuterom i jednim detetom traži sličnu 


porodicu radi zajedničkog naizmeničnoc 
gledanja TV programa i igranja kompjurer- 
skih igara. " 

Malo nespretno sročeno, ali smisao /e 
priiično jasan. Roditelji (oba para) gleda/u 
zajedno televiziju, a oboje dece zajedno 
koriste televizor za igre; jedni u jednom 
stanu, drugi u drugom. Sv/ zadovoijn 
nema otimanja o televizor. 

Naravno, ovakav se oglas još m.e 
pojavio. 

Ali hoče. Pre ili posle. 

Život Imitira umetnost (II) 

što više okapavam nad igrama, to jasni- 
jo shvatam da moj život liči na njih. 

Stalno su preda mnom nemoguči zaoa- 
ci. Večito nalečem na razna smetala. Malo- 
-malo, pa doživim neuspeh i vračam se na 
početak. S mukom prelazim u više nivoe 
Cesto se gubim u lavirintima. 

Jedina je razlika u torne što imam samo 
jedan život. 


Na drugoj strani ulice 


Na drugoj strani ulice stanuju ljudi koji 
nlkad nlsu seli za kompjuter. 

Ne zato Sto ne znaju za njega. Znaju, I te 
kako: obrazovani su, umni i kreativni. 

Zato što nlsu Imali prilike? Nije ni to. 
Imeli su mnogo prilika, mogli su — da su 
htell. 

AH nlsu htell, I upravo ih zato valja čuti. 

Ako blsmo slušali samo svoje istomišlje- 
nlke, bilo bi nam veoma dosadno. 


Kompjuterske Igre I Ja 

Ko ume da se igra, nikad neče ostariti — 
rekao je mudro Duško Radovič, stvarajuči 
jednu od svojih sjajnih ..novih" posiovica. U 
hroničnoj stlsci sa vremenom, si« manje je 
mogučnosti za igru — to je barom moj 
slučaj. Dakle, igrao bih se ipak, u srečni jim 
okolnostima . . . 

Nikad nišam bio naročit ljubitelj društve- 
nih igara; karte su mi bile i ostale dosadne; 


šah nikad nišam čestito naučio — mrzelo 
me; za sportske igre, uključujuči olimpij- 
ske, osečam se prestarim . . . Takmičarski 
duh me uvek pomalo nervirao, naročilo kad 
bih ga naslutio u sebi. 

Pa, kojlh se ja to Igara uopšte igram, 
pošto nišam osobenjak? 

Najčešče i najslade se igram sa svojom 
četvoroipogodišnjom devojčicom Neve- 
nom; ovih dana ona je Miki Maus, ja verni 
Pluton, igram se takode kad pišem „nešto 
onako, za svoju dušu": radeči poslednjih 
godina na dečjoj TV seriji „Daj mi krila 
jedan krug", emitovanoj 1986, jako sam se 
zabavljao smišljajuči gluposti ko/e pravi 
onaj trapavi Biljan. Za mene je nešto kao 
super igra i prijateljsko podbrckivanje i 
nadmudrivanje, sa laklm zezanjem — paro- 
vi, Hi veče društvo; več po želji. 

Dakle. mahom nlšta od igara poput 
„ Monopola ", jamba, memorije . . . 

Kada sam (retko) sam, ne otvaram pasi- 
jans, ponekad (priznajem) rešavam ukršte- 


ne reči; jedva čekam te trenutke da malo 

Ne znam zanima H ovo uopšte nekog. a' 
evo mog odnosa prema računarima. Vero- 
vatno ovde važi ono klasično poredenje: /a 
kompjuter — kao Kraljevič Marko i ping- 
-pongl Ati. da se razumemo — ja kompjute- 
rima skidam kapu. Potpuno mi je jasno da 
se bez njih več ne može, a da če se si« 
manje moči. (Ako nemam drugih izvora 
informacija, bar vredno čitam naučnu fan- 
tastiku). 

Svet bez kompjutera ne može, ali ja 
mogu. Pa, ljudi, meni je od pomočnih 
mašina u mom zanatu i olovka mnogo l 

Od kompjutera ne zazirem (osim finan- 
sijski), nemam filozofske razloge proti, 
nemam duševni otpor prema njima. Mislim 
da bih sa nešto strpijenja savladao čak ■ 
tehniku rukovanja dotičnom aparaturom 
Samo — čemu? 

Kad bih jednom, možda, imao vremena 
napretek, pa Još kad bih u oluku našac 
sladak kompjuter, a da se to dešava pod 
palmama na otoku sreče uz havajsku muz, - 

nemoj govoriti — što rekao čika Jovai 

Još samo sitnica . . . 

Nikako ne bih voleo da mi se rodeno 
dete zamandali danima sšmo sa kompjute- 
rom, pa ma koliko to razvijalo vijuge, dok 
na suncu dečaci plkaju loptu, a devojčrce 
šapuču tajne, i dok se napolju dogada 
priroda pod vedrim nebom. 

Prema kompjuterskim igrama osečam 
hroničnu ravnodušnost, zasad. Bolje da se 
ne zaklinjem. Kad se samo selim kako sam 
avionom prvi put leteo u Zagreb kao mator 
konj, u dvadesetojl 

Kompjuteristi, ne uzmite mi iskrenost za 
zlo. Ne pada mi, naravno, na pamet da vas 
odgovaram od vaše ljubavi, ali ne vrbu/te n . 
vi mene u svoj klani 
Vladimir Andrič 
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Gotovo je, gotovo! 


TARZAN 


Snaga I /zdržljivost, da; brzlna I spretnost, 
da; hrabrost i lukavstvo, da; pa tpak, 
Tarzan /e pokleknuo. Sradlla su ga dva 
dočaka: jedan oanovac I /e dan usmere- 
n/ak. Oanovac, Oorda Perovič, Izlgrao Je 
igru t piše: 


Ovde se sve vrti oko jedne majmunske 
Jldurme. Gomila tih repatih zvekana upala 
s u riznicu jednog poglavice, napravila 
-4um, i odnela sa sobom ravno sedam 
; emonskih relikvija, koje je potom razba- 
cala gdegod je stigla. 

Poglavica se strašno naljutio i, u blaže- 
nom neznanju, krivicu pripisao Tarzanu (tj. 
,ama); stoga je naložio svojim ljudima da 
otmu vašu žlvotnu družbenicu Džejn i sakri- 
u je što bolje mogu. 

Vaš je zadatak da pronadete ukradeno i 
vratite Džejn. 

Na raspolaganju imate tri života, a uz to i 
edno vremensko ograničenje: sve što vam 
a stavljeno u zadatak morate obaviti za tri 

" a Lavirin^po kome se krečete. i koji je 
prepun stranputica i čorsokaka, sastoji se 
od 220 skrinova. Lutate po džungli, prolazi- 
:e kroz sela, pretražujete nimalo prijazne 
pečine, a Džejn, zatočena u hramu, čeka li 


RAZBARUŠENI SI?RAJTOVI 


Rubrike Gotovo Je, gotovo / / Sveže 
učltano (nove igre) nastaju u saradnji sa 
emisijom Radio-Beograda čiP i SEDAM 
JARICA, koja Je na programu subotom u 
14.02 (I program) 


vam preti živi pesak, a pauci u pečinama i 
baklje u hramu vrlo brzo vam oduzimaju 
energiju. 

Tražeči onih sedam relikvija, morate 
pokupiti i dosta drugih predmeta, neophod- 


nih za savladivanje prepreka. Lijana vam je 
jedina mogučnost da se prebacite preko 
nekih nepremostivih prostora, baklja če 
vam osvetliti pečinu da se ne biste izgubili 
u mraku, I tako redom. Svi ovi predmeti 
nalaze se u lako uočljivim kutijama. Dodete 
do njih, pritisnete FIRE, povučete džojstik 
naviše — i gotov posao. 

Tu postoji i jedna klopka. U jedno) kutiji 
nalazi se zmija (na mapi je to broj 12). Nju 
ne dirajte. 

Kad dodete do hrama u kome je Džejn, 
može vas namučiti ulaz (predstavljen kao 



ROGUE TROOPER 

Firma Piranha, posle odličnog programa 
Trap Door, izbacila je na tržište i igru 
Rogue Trooper. U njoj su mnoge stvari 
oozajmljene iz TRAP-a, uključujuči i dobru 
grafiku, oblik pomagala koje predstavljaju 
vaše šesto čulo i još ponešto. 

Krenimo redom: 


1. Zamisao: treba sakupiti 8 video traka 
na ratnom bojištu, odneti ih do Space 
Shuttle-a i preživeti. Posle toga ... the 


2. Izvodenje: Igra je trodimenzionalna. 
Vač se čovečuljak kreče mekano (ima 4 
faze kretanja), a lokacije su nacrtane sa 
mnogo detalja. Čak se i kroz rupe vidi 
deo sveta iza njih. Ekran je podeljen na tri 


dela. U gornjem, sa leve Strane vidite ekran 
svog kompjutera. Na njemu se nalazi mapa 
(samo 5X5), Ime lokacije, skor, količina 
municije, broj medicinskih paketa, (za njih 
ne brinite, Bagman ih sam upotrebljava 
kada energija padne ispod 30%). broj traka, 

I naravno, energija. Inače, imate samo 1 
život. Držite se svetlijih lokacija: (zašto, 
videčete sami: pričakajte koji sekund i 
gledajte u energiju). 

U drugom prozoru vidite tri biočipa. Oni 
vam pomažu, daju vam podatke o municiji. 
energiji, itd. 

U trečem, največem prozoru se naravno 
odigrava igra. Protivnici Roguea su neki 
mutanti iz Rata zvezda i svaki njihov metak, 
koji vas pogodi, odnosi 5% energije. Topovi 
takode, a dve mine (koje se nalaze samo u 
minskom polju), mogu da vam oduzmu ceo 
život. Tu su i razna pomagala, kao što su: 
medicinski paketi, paketi sa municijom (do- 


Legenda za mapu: 

šraflrano područje: minsko polje 
Raketa: Space Shuttle 
Puna linija: zid 

Napomena: kada izadete sa leve Strane 
mape, nači čete se na desnoj i obrnuto, i 
kada izadete sa gornjih lokacija nači čete 
se na donjim i obrnuto. 
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noše vam 50 metaka), I, naravno, video 
trake, ali I sasvim nepotrebne stvarčice: 
kante, čurke, pečurke, Itd. 

Sve u svemu, Rogue Trooper je dopad- 
ljiva, ne preteška Igra sa malo zakukuljenlm 
scenarijem I dobrim Izvodenjem. Ne zahte- 
va mozganje, a I ne umara prst na okidaču. 
Za kraj: kako rešiti Igru? 

Pratlte svoj put na obe mape, pazite da 
ne naletite na minsko polje, ali ga obavezno 
pretražlte. Kada se Iza natplsa „Tapes" 
pojavi broj 8, nadlte sebi na mapi najkrači 
put do SPACE SHUTTLE-a, probljte se do 
njega I . . . 

Darko StaniCič 


~~~ ' RAZBARUŠENI SPRAJTOVI 

THE SACRED ARMOUR OF ANTIRIAD 


Civilizacija na zemlji raspala se u sveop- 
štem atomskom ratu I njom su zavladali 
vanzemaljci. Preživele Zemljane drže u rop- 
stvu. Ipak, otpor tlnja. VI ste TAL, mladič 
specijalno obučen za ovu misiju. Pronadite 
sveti oklop ANTIRIAD I unlštlte vanzemalj- 
ski atomski generator. 

Iz početne sobe Idite pet ekrana levo. Na 
jednoj platformi ugledačete oklop. Udite u 
njega. Kada se mehanizam pokrene izadite 
I skočite na platform u levo I jedan ekran 
gore. UniStite smetala. Idite pet ekrana levo 
i pokupite antigravitacione člzme, a zalim 
se vratite istim putem do oklopa. Udite u 
njega I idite dva ekrana gore da obnovite 
energlju. Podite gore I Idite dva ekrana 
desno. Pokupite laser i Idite tri ekrana levo i 
dva gore. Čuvajte se zmajeval Idite jedan 
ekran desno, jedan gore, Izadite Iz oklopa 1 
idite jedan ekran levo. Pokupite mlnu i 
energetsku pločicu, zatlm se vratite u 
oklop. Sidite jedan ekran dole i dva levo. 

Obnovite energlju I idite dva ekrana 
gore, tri desno, dva gore I jedan desno. 
UniStite brzo robota u gornjem desnom 
uglu inače če še pojaviti joS tri smetala. 
Pokupite atomski Stlt i Idite dva ekrana 
levo, gde čete obnoviti energlju. Popnlte se 
dva ekrana gore I jedan levo. Pokupite 
energetsku pločicu i krenite gore. Načl čete 
se u atomskom generatoru. Ne zadržavajte 
se tu predugo, jer vas od pogubnog dejstva 
radljaclje Stiti samo atomski Stitnik čija 
snaga polako slabi. Idite joS jedan ekran 
gore l načl čete se u srcu generatora. 
Stanite na donju svetleču poluloptu i Implo- 
zlvna mina če se aktivirati. Ugnjetavačl su 
poraženi. VaSa rasa je slobodna. 

Komponente igre: 

Kad aktivirate mehanizam u okiopu, nje- 
gove su energetske zallhe popunjene. 
Oklop gubi energlju Istim načinom kao i 
Tal: dodirom sa vanzemaljclma i njihovim 
tvorevinama. Obnavlja je energetskim plo- 
hicama. 

Kad prvi put udete u oklop, na dnu 
ekrana aktivira se kontrolni pano. S leve 


Strane su dve energetske trake: jedna za 
oklop, druga za Tala. Desno je brojač 
poena, a Ispod njega displej Hoji vam šalie 
poruke tokom Igre. Desno od njega nalazi 
se Indikator radljaclje, a Iznad njega indika- 
tor nlvoa radljaclje. Tu su i četiri Indikatora 
za pokupljene predmete. 


Neprijatelji 

Voda patrole. Ima najviše energije. Naj- 
teže ga je unlštltl. 

Patrole A I B. Manje energije: slablji su 
od vode. 

Neunlštlva patrola. Krače se levo- 
-desno i izbacuje granate. Prestače ako 
pogodite granatu. 

Alarmni drold. Poziva patrolu. Lako ga 
je unlštltl. 

Kapljice kleellne. Neuništive. 

Lenjlvcl. Neunlštivi. 

Patuljcl. Besvesni mutanti. Lako uništlvi 
Nerazorlvl ntiandtlja; Ogromno polu- 
Ijudsko stvorenje. 

Ispaljuje plazmu Iz topa. 

Zmajevi. Žive Iznad grada, u vulkanu. 
Bljuju vatru. Izbegavajte Ihl 
Hldraullčnl illjcl: Neunlštivi, nezausta- 
vljivi. 


Vladan Aleksič 
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velika lobanja). Naime, ako ste tamo stigll 
noču, nemojte ni pokušavati da udete: 
sačekajte zoru. Društvo če vam praviti krvo- 
žednl lav, koga čete sve vreme morati da 
praska čete. 


Postoji još jedan trik, ali neču vam ga 
odatl do kraja, da vam ne bi bilo prevlše 
lako, Pažljlvo posmatrajte kretanje poglavi- 
člnih ljudi, i verovatno čete otkriti da tuča 
nlkome nlje donela ništa dobro. 

A kad stignete do Dlejn — e, onda vam 
želim mnogo malih Tarzančlča, kako valjda 
ovoj priči i dolikuje. 

Ivanova mapa 

Uamaranjak, Ivan Albreht, nlje morao da 
piša. Hlapova mapa govor / aama za aabo. 




=RAZBARUŠENI SPRAJTOVI- 


„SPEKTRUM“ 



POKRETNI TROTOARI 



Putovatl a Jednog na drugi kraj grada — 
naročilo ako vas vozi Gradako saobračajno — 
več Je danaa poprlllčna pustolovina. Motata 
zamisliti kako če tek bili u budučnoali. 

Možda kao u ovoj Igri, gde au prevozno 
sredstvo trotoari. Jedan Je brz, drugi brti a trač! 
najbržl (ovaj deo rečanlce ukraden Je iz gramati- 
ke, lekcija ..Poredanje prideva"), I avl au pun/ 
amelala. Najviše vam zagorčavaju život radnl 
ljudi I gradani ali ntau naivne ni razne prepreke, 
zbog kojih čete morati da menjate trotoare ako 
vam je život mio. 

Zbog nečega ste vašim sugradanlma trn u 
oku, pa ae morate čuvati pollcajaca kao I alledžl- 
Ja. atarlca kao I dece, visokih Intelektualaca kao I 
nepismenih kulova. 

Na sreču, niste baš JagnJešce: umete da ae 
gurate, muvate, laktate I, nallk na nekog Iz 
narodne poezija, gazite konje I Junake. Takvi, 
štavlše, morate da budete Jer vam Je vreme 

Sto Ipak ne značl da vas ova Igra ne mora 
zaokuplti satlma. 





MUCLEAR 
COUNTDOVVN 

NUKLEARNO ODBROJAVANJE 

Kad u nuklaarnoj centrali stvari podu naopakim tokom, neče vam ni u anu pasti na pamet da u 
nju uležite. Poslačete robota, pa neka se on snalazt kako zna. naročilo ako je vreme ogranlčeno 

Vaš robot se problja kroz gomllu prepreka trateči nestabilne čellje: kad ih nače. mora Ih 
neutrsllaatl. U avojoj robotsko! naivnosti, on če Ih po kratkom postopku dlzatl u vazduh; sigurno Je 
sigurno. 

Njegova brača po elektronlcl — robotl-čuvarl. pretpostavljam — ne ahvataju teiinu situacije t 
ometaju ga na svakom koraku, misleči valjda da Je on diverzant. Protiv njih mu donekle pomaže 
energetski štit. Neke od podnlh pločlca oduzlmeju mu ensrglju. neke Je vrača/u, obezbedujučl 
kakvu-takvu ravnotetu. 

Pobotov trodlmenzlonalnl hod po mukama, srečom, nije predug: svega 25 prostorlja. Uspeh 
nlje zagarantovan. Sto samo Ida u prilog zdravorazumsko J paroli: ., Nuklearke ? Ne. hvala." 
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■RAZBARUŠENI SPRAJTOVI^ 


Sveže učita no 


MASTERS OF THE UNIVERSE 

GOSPODARI SVEMIRA 

Ovakve naslove saslavlja mali Ookica kad hoče da kaie nošto uzbudl/ivo i Impresivno 

Igra. inspirisana dečjim avanlurlslieklm stripom. savrSeno odgovara naslovu. Visle He-Man (u 
prevodu: MuškarčinaJ, i spasavate svoju rodnu planetu Eterni/u od zlog Skeletora. Zli Skelelo/, sa 
svim svojim karakond/ulama zajedno. blo bi za vas mačji kašal/ da se nije dočepao nekog 
čarobnog kamena koji daje apsolutnu moč. Tu su. dakle, preslabi I vaSi bilderski miSiči i vaš 
s ' ra *2' mač Pom ° e ' vam moie sam ° vaS P ,i i B ' el l- pomalo tunjavl čarobn/ak Orko 

Orko Je zarobljen Morate ga nači i osloboditi. Kad to obavite (namučivSi se prilično/, shvatate 
da posao nije gotov: morate pronači sastojke nekog volšebnog koktela ko/i če mu omogučiti da 
vaš mač pretvori u razarač atoma Tek tada čete moči da uništite čarobni kamen 


DELTA 


ite kroz neistraženi deo galaksije (poz- 

e. prolazite kroz bizarne predele — 
iz sve snage, iz svih orožja, 
neprijalelja. naravno, ima preko svake 
U 32 nivoa napašče vas ukupno 163 
lle. Za svaku koju slistite sleduje vam 
an kredit. (Ako čitate SF prozu. znate 
(redit meduplanetarna novčana jedini- 
kupujete razne dodatke za svo/ 
k izgleda ovako: povečanje br- 
eme — i uredil: dopunska munidja (za 
krupmje brodove) — 2 kredita ; dopunsko 
orožje — 3 kredita: laser — 4 kredita: zaštitna 
kugla — S kredita: i superštit (zaštita od svih 
nepnjatel/a) — 7 kredita. Dodatke skupl/ale 
ulečučl u Ikone: plave su one za koje imate 
para. sive su iznad vašeg budleta i u njih 
nemojte uletati. Naravno, nijedan dodatak ne 
traje neograničeno. 

Ostalo je pucanje. šlo bi rekao Namlel da 


ACROJET 


KRAKOUT 

ZIDOKRŠ 


motku pod toptu (a ako vam lopla promakne. ode /edan od ukupno četlrl života). 

S druge Strane, imate dosta olakšica To su. pre svega. obeležene cigle: B (cigla-bomba 
eksplodira i uništava okolne cigle J: D (dobijale Još / ednu motku): E (motka vam se produžuje ): C 
(lopta vam se zalepi za molku): M (šal/ete projektil kroz cigle): S (Stil Iza vas. ne da lopti da 
promakne): SD (usporavan/e lopte); X (još / edan ..igrač ): i X 2 (dvostruki poem) Ako proterate 
toptu kroz stilizovani oblačič. dobijale Još /ednu: ako uhvatlte predmet ko/i povremeno prošiša 
ekranom, dobijate nepredvidljiv bonus. 

Sve ostalo zavisi od vaše spretnosti. Sto rekli Germani Viljemu Telu 
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